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Penelitian ini bertujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif IPA 
materi pencernaan pada manusia yang layak digunakan untuk kegiatan belajar 
siswa kelas V di SDN Pundung Girirejo, Imogiri, Bantul Yogyakarta. 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and 
development). Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan beberapa 
tahap, yaitu: analisis kebutuhan, analisis pembelajaran, analisis pebelajar dan 
konteks, tujuan umum dan khusus, mengembangkan instrumen assessment, 
mengembangkan strategi pembelajaran, mengembangkan dan memilih bahan 
pembelajaran, dan melakukan evaluasi formatif yaitu: (a) uji coba bahan secara 
perorangan dengan melibatkan tiga orang siswa, (b) uji coba kelompok kecil 
dengan melibatkan enam orang siswa dan (c) uji coba kelompok besar dengan 
melibatkan dua puluh delapan orang siswa. Subjek uji coba produk adalah siswa 
kelas V SDN Pundung, Girirejo, Imogiri, Bantul. Data dikumpulkan melalui 
angket pada saat uji coba. Data hasil penelitian dianalisis dengan teknik analisis 
deskriptif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran materi pencernaan 
pada manusia termasuk kategori “sangat baik” ditinjau dari aspek tampilan dan 
aspek content. Aspek tampilan merupakan penilaian dari segi desain, bentuk dan 
pewarnaan, sedangkan aspek content merupakan penilaian dari segi kesesuaian 
materi yang disajikan dengan kurikulum, kompetensi, dan karakteristik siswa 
kelas V SD. Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa aspek tampilan 
termasuk kategori “baik” dengan rata-rata skor 4,00 dan hasil validasi ahli materi 
menunjukkan bahwa aspek content termasuk kategori “baik” dengan rata-rata 
skor 4,10. Hasil uji coba lapangan menunjukkan bahwa media memiliki kreteria 
“sangat baik” dengan rata-rata skor 4,25. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, 
maka media pembelajaran materi pencernaan pada manusia layak digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran IPA di SDN Pundung, Girirejo, Imogiri, Bantul, 
Yogyakarta.  
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan hal yang sangat penting dan berguna bagi diri 
manusia. Tidak seorangpun yang dilahirkan di dunia ini serta merta dalam 
keadaan pandai dan trampil untuk memecahkan masalah dalam kehidupannya 
tanpa melalui proses pendidikan. Untuk itulah pendidikan merupakan suatu sistem 
teratur yang mengembangkan misi cukup luas yaitu segala sesuatu yang 
berhubungan dengan perkembangan fisik, keterampilan, pikiran, perasaan, 
kemampuan, sosial sampai kepada masalah kepercayaan atau keimanan. 
Pendidikan dilakukan melalui proses berpikir manusia (siswa) tentang diri 
dan lingkungannya melalui proses belajar, sedangkan berpikir pada dasarnya 
merupakan sebuah proses yang membuahkan pengetahuan. Proses ini merupakan 
serangkaian gerak pemikiran dalam mengikuti jalan pemikiran tertentu yang 
akhirnya sampai pada sebuah kesimpulan yang berupa ilmu. Ilmu diartikan 
sebagai suatu pengetahuan tentang suatu bidang yang disusun secara bersistem 
menurut metode-metode tertentu, yang dapat digunakan untuk menerapkan gejala-
gejala tertentu dibidang (pengetahuan) tersebut, salah satu contoh disiplin ilmu 
adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Pendidikan IPA penting dan harus dimengerti oleh siswa dalam rangka 
mewujudkan bangsa seutuhnya, sebagaimana tercantum dalam tujuan pendidikan 
nasional yaitu mencerdaskan kehidupan bangsa. Pendidikan IPA diharapkan dapat 







sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya di dalam 
kehidupan sehari-hari sehingga dapat menyesuaikan diri terhadap fenomena dan 
perubahan-perubahan di lingkungan sekitar dirinya. Dengan kata lain 
pembelajaran IPA bertujuan untuk mengembangkan potensi diri siswa melalui 
pemberian pengalaman dengan cara menjelajahi dan memahami alam sekitar 
secara ilmiah. 
Pengembangan potensi diri siswa akan berjalan dengan efektif apabila 
seorang guru mampu menggunakan metode dan media mengajar yang tepat. 
Penerapan metode serta media yang dipilih guru dalam memberikan suatu materi 
pelajaran sangat menentukan terhadap keberhasilan proses pembelajaran, terutama 
yang harus diperhatikan guru adalah dalam pemilihan dan penggunaan media 
pembelajaran. Pengunaan media pembelajaran pada pembelajaran di sekolah dasar 
menjadi bagian penting yang harus mendapat perhatian guru sebab input siswa 
pada tingkat sekolah dasar memiliki kemampuan yang terbatas dalam memahami 
materi yang bersifat abstrak. 
Piaget (Sugihartono, 2007: 109) perkembangan kognitif anak dapat 
dibedakan antara beberapa tahap selanjutnya dengan usianya, yaitu: (a) 0-2 tahun: 
sensori motor; (b) 2-6 tahun: praoperasional; (c) 7-11 tahun: operasional konkrit; 
(d) > 11 tahun: operasional formal. Mengingat umumnya anak Indonesia mulai 
masuk sekolah dasar pada usia 6-7 tahun dan rentang waktu belajar di SD selama 
6 tahun maka usia anak sekolah dasar bervariasi antara 6-12 tahun. Dengan 
demikian tahap kognitif anak meliputi tahap akhir praoperasional sampai awal 





dimana anak akan berfikir logis terhadap objek yang konkret, anak mampu 
menggunakan mentalnya untuk memecahkan masalah yang bersifat konkret, 
berkurang rasa egonya dan mulai menerima pandangan orang lain, keputusan 
tentang sebab akibat meningkat, kemampuan berfikir dari yang sederhana dan 
konkret ketingkat yang lebih rumit dan abstrak, mengerti perubahab perubahan 
dan proses kejadian yang kompleks dan saling hubungannya. 
Berpijak pada rata-rata usia anak Sekolah Dasar di Indonesia yaitu antara 6 
– 12 tahun dimana anak berada pada masa operasional konkret maka kehadiran 
media sangat penting untuk menunjang pembelajaran IPA di kelas Sekolah Dasar 
mengingat pada pembelajaran IPA banyak terdapat materi yang bersifat abstrak. 
Pada periode ini anak baru mampu berfikir sistematis mengenai benda-benda dan 
peristiwa-peristiwa yang konkret. Dengan kata lain siswa memerlukan suatu 
media untuk untuk memecahkan masalah yang rumit dan abstrak. Ketika siswa 
menemui permasalahan atau materi yang bersifat abstrak, siswa merasa kesulitan 
dalam memehami materi. 
Berdasarkan observasi di SDN Pundung Girirejo Imogiri Bantul tanggal 8 
Mei 2012 kegiatan pembelajaran IPA tentang “Proses daur air dan kegiatan 
manusia yang dapat mempengaruhinya” dilakukan dengan ceramah tanpa 
didukung media yang lebih konkret dalam menjelaskan proses daur air. Siswa 
mwndapat penjelasan materi dengan media gambar sehingga pesan yang 
disampaikan kurang maksimal. Sebagian siswa yang masih merasa kurang jelas 





Observasi dilanjutkan pada tanggal 4 September 2012 pada pembelajaran 
IPA materi pencernaan pada manusia, sama dengan observasi sebelumnya media 
yang digunakan adalah media gambar. Siswa mendapat penjelasan tentang sistem 
pencernaan dengan media gambar dua dimensi yang ada di dalam buku. Secara 
umum pembelajaran berjalan dengan baik, namun ketika menjelaskan tentang 
bagaimana sistem pencernaan manusia bekerja, guru hanya menjelaskan dengan 
metode ceramah sehingga siswa kurang memiliki gambaran nyata tentang 
bagaimana makanan bisa dicerna dan pergerakannya didalam sistem organ. 
Diketahui bahwa kerja sistem organ pencernaan manusia tidak dapat diamati 
secara langsung sedangkan siswa membutuhkan gambaran nyata tentang cara 
kerja sistem organ tersebut. Dengan memperhatikan bahwa usia siswa keas 5 SDN 
Pundung rata-rata 11 tahun dan berada pada masa operasional konkrit maka 
keberadaan media sangat penting untuk mendukung pembelajaran  
Keterbatasan media pendukung mengakibatkan proses belajar siswa tidak 
maksimal dan kurang menarik perhatian siswa. Secara umum manfaat media 
pembelajaran adalah memperlancar interaksi atau penyampaian informasi antara 
guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien. 
Secara khusus dengan adanya media dapat: (1) memperbesar perhatian siswa 
sehingga akan menambah gairah belajar siswa, (2) media dapat menanamkan 
konsep dasar yang benar, nyata, dengan demikian dapat memberikan pemikiran 
yang teratur dan kontinu, dan tidak mudah dilupakan, (3) memberikan 
pengalaman yang nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri 





meletakkan dasar berfikir sehingga akan mendorong siswa untuk bertanya dan 
berdiskusi tentang apa yang ingin diketahui. Melihat manfaat media dalam 
pembelajaran maka kehadiran media merupakan unsur yang penting dalam sebuah 
pembelajaran. Media membantu penyampaian pesan, dan isi pelajaran serta dapat 
meningkatkan minat siswa dalam belajar. 
Terabaikannya penggunaan media disebabkan karena berbagai alasan 
seperti terbatasnya waktu untuk persiapan mengajar dan sulit mencari media yang 
tepat. Kepala Sekolah SDN Pundung, Girirejo, Imogiri menambahkan alasan lain 
terabaikanya penggunaan media adalah belum dimanfaatkanya komputer dan 
perangkat lunak yang menyertainya secara maksimal sebagai sebuah media 
pembelajaran. Komputer yang ada hanya digunakan sebagai alat untuk belajar 
program komputer, padahal kita dapat menggunakan komputer dan perangkat 
lunak yang menyertainya sebagai media pembelajaran yang menyenangkan dan 
dapat digunakan dalam mejelaskan hal yang abstrak menjadi hal yang lebih 
konkret sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Hal ini senada dengan 
pernyataan Wina Sanjaya (2010: 219) beliau mengatakan bahwa : 
Saat ini teknologi pada bidang rekayasa komputer menggantikan 
peranan alat presentasi pada masa sebelunya seperti slide, OHT, opaque 
projector dan lain sebagainya. Berbagai perangkat lunak yang 
menyertai komputer dikembangkan sehingga penampilan presentasi 
lebih menarik, misalnya Microsoft Power Point yang dikembangkan 
oleh Microsoft inc … 
 
Salah satu strategi penggunaan komputer sebagai media pengajaran adalah 
dengan menyusun sebuah media dan bahan ajar berbasis multimedia seperti yang 
diungkapkan Sri Anitah (2009: 61) “bahwa dimanfaatkanya multimedia dan 





pembelajaran diharapkan lebih meningkat”. Multimedia dapat diartikan sebagai 
gabungan berbagai macam media (teks, gambar, audio, video, animasi) yang 
disusun secara utuh, terintegrasi, dan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran 
dengan memanfaatkan perangkat komputer. Dengan cara ini proses belajar 
mengajar akan lebih menarik, sehingga akan meningkatkan pencapaian hasil 
belajar siswa. Untuk meggabungkan berbagai macam media (teks, gambar, audio, 
video, animasi) dapat menggunakan aplikasi Microsoft Power Point.  
Bagi pengguna komputer Microsoft Power Point adalah aplikasi yang 
lazim digunakan dalam kegiatanya terutama pada saat presentasi. Microsoft 
Power Point adalah suatu software yang akan membantu dalam menyusun sebuah 
presentasi yang efektif, professional, dan juga mudah. Microsoft Power Point 
akan membantu sebuah gagasan menjadi lebih menarik dan jelas tujuannya jika 
dipresentasikan. Microsoft Power Point akan membantu dalam menggabungkan 
semua unsur media seperti teks, gambar, suara bahkan video dan animasi sehingga 
menjadi sebuah media pembelajaran yang menarik. Dengan kelebihan kelebihan 
yang dimiliki aplikasi ini maka Power Point dapat dikembangkan sebagai media 
interaktif yang menarik yang tidak kalah bagus dari aplikasi yang lain. Materi 
dapat disajikan dalam unit-unit kecil yang disusun sedemikian rupa sehingga 
saling berhubungan antara unit satu dengan unit lainnya (branching model). 
Di SDN Pundung terdapat bermacam media pembelajaran interaktif namun 
menurut guru kelas, informasi yang terdapat dalam media tersebut masih kurang 
dan tidak sesuai harapan guru. Informasi yang ada kurang lengkap dan tidak 





Pundung memerlukan media yang inovatif yang dapat menunjang penyampaian 
materi pembelajaran. Dengan memperhatikan bahwa usia siswa keas 5 SDN 
Pundung rata-rata 11 tahun dan berada pada masa operasional konkret maka 
keberadaan media sangat penting untuk mendukung pembelajaran. Keberadan 
media akan membantu siswa dalam memahami materi yang bersifat absrak. 
Abstrak dalam hal ini adalah sesuatu yang tidak dapat diamati secara langsung 
oleh mata. Sebagai contoh pada materi sistem pencernaan pada manusia.  
Berdasarkan keterangan tersebut serta belum adanya produk berupa 
pengembangan aplikasi Microsoft Power Point untuk mendukung kegiatan 
pembelajaran IPA di SDN Pundung, peneliti berinisiatif mengembangkan aplikasi 
Power Point dengan materi pembelajaran sistem pencernaan pada manusia dalam 
bentuk media pembelajaran interaktif. Media ini didukung dengan tampilan yang 
menarik dan fasilitas pendukung yang lengkap untuk pembelajaran IPA. Seperti 
yang diungkapkan Wina Sanjaya ( 2010: 222 ) bahwa CD interaktif membimbing 
siswa secara tuntas untuk menguasai materi dengan cepat dan menarik. 
Kelebihan lain dari CD Interaktif adalah siswa dapat belajar secara mandiri, tidak 
harus tergantung pada guru. Siswa dapat memulai belajar kapan saja dan dapat 
mengakriri sesuai keinginannya. Dengan media ini diharapkan siswa dapat belajar 
secara efektif dan memberikan pengalaman yang berbeda kepada siswa di kelas 5 








B. Identifikasi masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan maka dapat 
diidentifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik, mudah digunakan 
dan dapat menyampiakan pesan dengan baik. 
2. Komputer dan perangkat lunak yang menyertainya belum dimanfaatkan 
secara maksimal sebagai media pembelajaran. 
3. Belum dikembangkannya media pembelajaran interaktif dengan 
memanfaatkan aplikasi Power Point. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah dengan melihat kondisi serta 
permasalahan yang kompleks, maka penelitian ini dibatasi pada “Pengembangan 
media pembelajaran interaktif pada materi sistem pencernaan manusia” 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah penelitian di atas maka rumusan masalah 
dapat dideskripsikan sebagai berikut: 
“Bagaimanakah media pembelajaran interaktif materi pencernaan pada manusia 
yang layak digunakan sebagai media pembelajaran  di SDN Pundung, Girirejo, 
Imogiri, Bantul Yogyakarta dilihat dari tampilan dan content media?” 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran interaktif materi pencernaan yang layak digunakan 





F. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Spesifikasi produk media yang dikembangkan oleh peneliti dapat 
dijelaskan sebagai berikut: 
1. Media ini berupa media pembelajaran interaktif dengan pemanfaatan 
aplikasi Power Point. Pemilihan aplikasi ini sebagai aplikasi pendukung 
utama dikarenakan aplikasi Power Point lebih familiar dikalangan 
pengguna komputer. 
2. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini memanfaatkan fasilitas 
yang ada dalam aplikasi Power Point terutama amimations dan hyperlink. 
3. Media ini merupakan media pembelajaran interaktif yang dioperasikan 
secara mandiri 
4. Materi Media adalah Pencernaan pada Manusia 
5. Media ini memuat komponen pembelajaran seperti silabus, materi, 
evaluasi. 
6. Media ini dikembangkan berdasarkan branching model dengan berbagai 
tombol pilihan menu. Tujuan pengembangan branching model adalah 
untuk mempermudah siswa dalam pemilihan tampilan yang akan dituju 
dan memberikan kebebasan siswa dalam  memulai belajar, memilih materi 
dan mengakiri belajar. 
7. Animasi digunakan untuk menarik perhatian siswa. Pembuatan animasi 
dapat dilakukan dengan memanfaatkan fitur animations atau mengunduh 
dari internet kemudian disisipkan pada slide dengan memanfaatkan fitur 





8. Suara digunakan untuk manambah kesan hidup pada media interaktif 
9. Video disajikan untuk menjelaskan materi yang abstrak yang dapat 
diunduh dari internet. 
10. Desain backgorund di kembangkan dengan menggunakan software Corel 
Draw X4 dan  Adobe Phothoshop agar lebih menarik dan beragam 
11. Warna backgorund didominasi warna muda dan warna pendukung lainnya 
agar memberikan kesan keceriaan serta menarik perhatian siswa. 
G. Asumsi dan Batasan Pengembangan 
Pengembangan Power Point interaktif materi pencernaan sebagai 
media pembelajaran untuk siswa kelas 5 di SDN Pundung Girirejo Imogiri 
Bantul  ini berdasarkan pada beberapa asumsi yaitu : 
1. Siswa kelas 5 SD Negeri pundung Girirejo Imogiri Bantul mampu 
mengoperasikan komputer. 
2. Siswa kelas 5 SD Negeri pundung Girirejo Imogiri Bantul mampu 
membaca dengan baik untuk menunjang pemakaian produk. 
Pengembangan power point selain didasarkan pada beberapa asumsi di atas 
juga terdapat batasan yaitu : 
1. Materi yang disuguhkan dalam pengembangan media pembelajaran 
Power Point ini hanya terbatas pada kemampuan kognitif 
2. Proses uji coba hanya dilakukan pada siswa kelas 5 di SD Negeri 







H. Manfaat Pengembangan 
Hasil pengembangan media pembelajaran dengan aplikasi power point 
ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut : 
1. Manfaat Teoritis 
Dapat memberikan kontribusi pemikiran bagi perkembangan ilmu 
pengetahuan bidang teknologi pendidikan terutama dalam 
pengembangan media khususnya media pembelajaran berbasis 
komputer. 
2. Manfaat Praktis 
a. Memberikan stimulus dan motivasi bagi para siswa dalam 
belajar sehingga meningkatkan minat belajar 
b. Memberikan media alternatif bagi guru yang dapat mendukung 
keberhasilan efektifitas dan efisiensi dalam melaksanakan 
pembelajaran. 
c. Memberikan suasana belajar yang berbeda dan menarik 
sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar siswa 
I. Definisi Operasional 
1. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai 
perantara isi atau materi. Media pembelajaran yang dikembangkan dalam 








2. Media pembelajaran interaktif materi pencernaan adalah sebuah wahana 
penyampai pesan yang dirancang untuk menyampaikan informasi materi 
pencernaan pada manusia dengan aplikasi pendukung Power Point yang 
telah diprogram sedemikian rupa untuk mencapai tujuan dari kegiatan 
pembelajaran dengan model tuturial. Media ini mengaplikasikan 
branching model untuk mempermudah siswa dalam pemilihan tampilan 
yang akan dituju dan memberikan kebebasan siswa dalam  memulai 























A. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media 
Wina Sanjaya (2010: 204) secara umum media merupakan kata 
jamak dari “medium”, yang berarti perantara atau pengantar. Rossi dan 
Briedle (Wina Sanjaya, 2010: 204) mengemukakan bahwa, media 
pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk 
mencapai tujuan pendidikan seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, 
dan sebagainya. Menurut Rossi alat-alat tersebut jika digunakan dan 
diprogram untuk pendidikan maka dapat dikatakan sebagai media 
pembelajaran. Lain halnya dengan Gerlach dan Ely (Wina Sanjaya, 2010: 
204) yang mengungkapkan defenisi media pembelajaran lebih luas, yaitu 
tidak hanya terpusat pada alat dan bahan semata, melainkan human atau 
manusia juga dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Lebih 
lanjut Udin S. Winataputra dkk (1997: 5.3) mengartikan media sebagai 
wahana dari pesan/informasi yang oleh sumber pesan (guru) ingin 
diteruskan kepada penerima pesan (siswa), pesan yang disampaikan adalah 
pesan/materi pembelajaran dengan tujuan terjadi proses belajar pada diri 
siswa 
Media pembelajaran bersifat dinamis dan fleksibel, oleh karena itu 
setiap guru sepatutnya mengadakan dan memperbaharui media atau alat 





budaya serta kondisi pereseta didik yang diajar. Dalam pemilihan media 
perlu dipahami pula bahwa belum ada satu pedoman yang pasti dan jelas 
tentang pemilihan media karena banyak terdapat jenis media dan 
kemungkinan kemungkinan untuk memilih media tersebut. Media 
pembelajaran tidak hanya berkutat pada objek yang mempunyai dimensi, 
akan tetapi sebuah program atau kegiatan bisa menjadi sebuah media 
pembelajaran. Hal ini diperkuat dengan pendapat Gerlach yang dikutip 
oleh Wina Sanjaya (2010: 204) yang menyatakan bahwa “secara luas 
media dapat diartikan dengan manusia, benda, ataupun peristiwa yang 
membuat kondisi siswa untuk memperoleh pengetahuan, ketertampilan, 
atau sikap.” Azhar Arsyad (2007: 7) mengemukakan bahwa “media 
pendidikan memiliki pengertian sebagai alat bantu pada proses belajar 
yang digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi antara guru dan 
siswa dalam proses pembelajaran”. 
Dari definisi yang telah dipaparkan para pakar diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa, media pembelajaran, yaitu segala sesuatu yang berupa 
alat atau benda dan atau segala sesuatu yang memungkinkan peserta didik 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Jadi media 
pembelajaran adalah segala bentuk alat atau peralatan baik barupa 
perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) yang 







2. Pentingnya Media bagi siswa Sekolah Dasar 
Menurut Piaget (Sugihartono, 2007: 109) perkembangan kognitif 
anak dapat dibedakan antara beberapa tahap selanjutnya dengan usianya, 
yaitu: (a) 0-2 tahun: sensori motor; (b) 2-6 tahun: praoperasional; (c) 7-11 
tahun: operasional konkret; (d) > 11 tahun: operasional formal. Mengingat 
umumnya anak Indonesia mulai masuk sekolah dasar pada usia 6-7 tahun 
dan rentang waktu belajar di SD selama 6 tahun maka usia anak sekolah 
dasar bervariasi antara 6-12 tahun dengan demikian tahap kognitif anak 
meliputi tahap akhir praoperasional sampai awal operasional formal. Pada 
usia 6 – 12 tahun anak berada pada masa operasi konkret dimana anak 
akan berfikir logis terhadap objek yang konkret. 
Rita Eka Izzaty (2008: 117) menyatakan bahwa: “ pada usia 7-12 
tahun anak mampu berfikir logis mengenai objek dan kejadian meskipun 
masih terbatas pada hal-hal yang bersifat konkret, dapat digambarkan 
atau pernah dialami”. 
Berpijak pada rata-rata usia anak Sekolah Dasar di Indonesia yaitu 
antara 6 – 12 tahun keberadaan media menjadi peting dalam mejelaskan 
materi pelajaran. Pada masa ini anak berada pada masa operasional 
konkret. Anak mampu berfikir logis mengenai objek dan kejadian 
meskipun masih terbatas pada hal-hal yang bersifat konkret. Dalam belajar 
siswa Sekolah dasar seringkali bersentuhan dengan hal-hal yang bersifat 
kompleks dan maya. Karena itu media memiliki andil untuk menjelaskan 





Media pembelajaran sebagai alat bantu dalam menyampaikan pesan 
adalah suatu kenyataan yang tidak bisa kita pungkiri keberadaannya. 
Karena dengan adanya media dapat mempermudah guru dalam 
menyampaikan pesan-pesan atau materi pembelajaran kepada siswanya. 
Tanpa bantuan media, maka materi pembelajaran sukar untuk dicerna dan 
dipahami oleh siswa, terutama materi pembelajaran yang rumit dan 
komplek. 
Menurut Azhar Arsyad (2009: 26) ada beberapa manfaat praktis 
dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar 
sebagai berikut : 
a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 
dan hasil belajar. 
b. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 
kemampuan dan minatnya. 
c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, 
dan waktu. 
Selaras dengan pernyataan Azhar Arsyad tentang manfaat media, 
Encyclopedia of Educational Reseach (Moh. Uzer Usman, 2006: 32) 





untuk berfikir, (b) memperbesar perhatian siswa, (c) membuat pelajaran 
lebih menetap atau tidak mudah dilupakan, (d) memberikan pengalaman 
yang nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri 
dikalangan siswa, (e) memberikan pemikiran yang teratur dan kontinu, (f) 
membantu tumbuhya pengertian dan membantu perkembangan bahasa. 
Selanjutnya Moh. Uzer Usman juga menjelaskan manfaat lain dari media 
yaitu : (a) dapat menarik minat siswa dalam belajar dan (b) mendorong 
siswa untuk bertanya dan berdiskusi 
Dari uraian para ahli dapat disimpulkan bahwa media dapat 
berfungsi untuk memperbesar perhatian siswa sehingga akan menambah 
gairah belajar siswa, media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, 
nyata, dengan demikian dapat memberikan pemikiran yang teratur dan 
kontinu, dan tidak mudah dilupakan. Media juga dapat memberikan 
pengalaman yang nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha 
sendiri dikalangan siswa dengan memanipulasi keadaan, peristiwa atau 
objek tertentu. Keuntungan lain dari media adalah dapat meletakkan dasar 
berfikir sehingga akan mendorong siswa untuk bertanya dan berdiskusi 
tentang apa yang ingin diketahui. Memperhatikan karakteristik anak usia 
sekolah dasar yang berada pada masa oparasional konkret serta manfaat 
dari media pembelajaran yang mampu mendukung kegiatan belajar 
mengajar, menjadikan media pembelajaran sangat penting untuk 






3. Pengembangan Media Pembelajaran 
Perkembangan teknologi beberapa tahun belakangan ini mengalami 
kemajuan pesat, sehingga dengan pekembangan ini telah mengubah 
paradigma masyarakat dalam mencari dan mendapatkan informasi. Salah 
satu bidang yang mendapat dampak yang cukup berarti dengan 
perkembangan teknologi ini adalah bidang pendidikan, dimana pada 
dasarnya pendidikan merupakan suatu proses komunikasi dari pendidik 
kepada peserta didik yang berisi informasi-informasi pendidikan. Selain 
itu, dengan semakin meluasnya kemajuan di bidang teknologi maka 
pelaksanaan kegiatan pendidikan dan pengajaran semakin menuntut 
penggunaan media pendidikan yang lebih bervariasi dan inovatif seperti 
penggunaan komputer.  
Kemajuan media komputer memberikan beberapa kelebihan untuk 
kegiatan produksi multimedia. Komputer dapat menggabungkan semua 
unsur media seperti teks, gambar, suara bahkan video dan animasi menjadi 
sebuah media yang menarik. Hal ini senada dengan pernyataan Wina 
Sanjaya (2010: 219) beliau mengatakan bahwa : 
Saat ini teknologi pada bidang rekayasa komputer menggantikan 
peranan alat presentasi pada masa sebelunya seperti slide, OHT, 
opaque projector dan lain sebagainya. Berbagai perangkat lunak 
yang menyertai komputer dikembangkan sehingga penampilan 
presentasi lebih menarik, misalnya Microsoft Power Point yang 
dikembangkan oleh Microsoft inc … 
Berpijak dari pernyataan tersebut di atas maka Power Point dapat 
digunakan sebagai media presentasi. Power Point dapat direkayasa 





dijadikan media dalam pembelajaran. Fitur yang ada pada Power Point 
dapat memposisikan objek teks, grafik, video, suara, dan objek-objek 
lainnya dalam satu atau beberapa halaman individual yang disebut dengan 
"slide”. Slide dapat terhubung ke slide lain, aplikasi lain atau ke jaringan 
internet dengan hyperlink. Hyperlink atau hubungan dalam satu program 
akan memungkinkan pemberian umpan balik secara langsung terhadap 
proses pembelajaran. 
a. Power Point 
Power Point adalah program aplikasi presentasi yang 
dikembangkan oleh Microsoft Corporation.  Seperti halnya perangkat 
lunak pengolah presentasi lainnya, Power Point dapat memposisikan objek 
teks, grafik, video, suara, dan objek-objek lainnya dalam satu atau 
beberapa halaman individual yang disebut dengan "slide". Power Point 
menawarkan dua jenis properti pergerakan, yakni Custom Animations dan 
Transition. Properti pergerakan Entrance, Emphasis, dan Exit objek dalam 
sebuah slide dapat diatur oleh Custom Animation, sementara Transition 
mengatur pergerakan slide dan memberikan efek visual yang menarik 
disetiap pergantian slide. ( http://id.wikipedia.org/wiki/Microsoft_PowerPoint)  
Menurut Rusman (2011: 301) Power Point dapat dikembangkan 
melalaui beberapa tipe yaitu 
1. Presonal Presentation: Pada penyajian ini Power Point sebagai 
alai bantu bagi instruktur untuk presentasi menyampaikan materi. 





2. Stand Alone: Pada pola penyajian ini Power Point dirancang 
khusus untuk pembelajaran individual yang bersifat interaktif, 
meskipun kadar interaktifnya tidak tinggi namun Power Point 
mampu menampilkan feedback yang telah diprogram. 
3. Web Based: Pada pola ini Power Point dapat diformat menjadi file 
web (html) sehingga program yang muncul berupa browser yang 
dapat menampilkan internet. 
Power Point sebagai aplikasi multimedia dapat menggabungkan 
semua unsur media seperti teks, gambar, suara bahkan video dan animasi. 
Informasi informasi yang akan disajikan dapat dimuat dan diprogram 
sedemikian rupa sehingga anak akan lebih tertarik untuk belajar. Penyajian 
informasi dapat dilakukan dengan cara: 
1) Menyisipkan objek pada Power Point 
Objek yang dapat disisipkan pada Power Point dapat berupa teks 
gambar, suara dan video. Fitur yang ada dalam Power Point akan 
membantu programmer dalam menyisipkan objek sesuai kategori masing 
masing. Sesudah pemakai menghidupkan komputer dan masuk program 
Power point 2007 maka akan muncul tampilan layar (slide) dengan 
berbagai kategori ribbon atau panel yang berisi tombol pintas untuk 
mengaktifkan fitur tertentu. 
a) Memasukkan Teks 
Fasilitas yang utama dari program aplikasi ini adalah fasilitas 





Point dapat menampilkan berbagai teks untuk berbagai keperluan 
misalnya untuk pembelajaran menulis, membaca atau pembelajaran 
yang lain. Untuk memasukkan ( Wahyu Agung, 2009: 35) dapat 
dilakukan dengan memilih menu insert sesudah itu akan muncul 
berbagai pilihan. Salah satu pilihan itu adalah insert textbox. Tekan 
menu ini dan akan muncul kotak teks di dalam tampilan presentasi. 
Langkah berikutnya adalah menulis teks yang diinginkan pada kotak 
yang tersedia atau dapat mengkopi (copy) teks yang diinginkan 
kemedian menempel (paste) teks pada kotak teks yang sdah tersedia. 
b) Memasukkan Gambar 
Gambar dalam aplikasi Power Point ( Wahyu Agung, 2009: 
134) dapat disisipkan dengan cara yang sama dengan cara 
memasukkan teks. Pertama tekan menu insert sesudah itu pilih salah 
satu menu picture, clip art, photo album, shapes, smart art, chart. 
Sesudah menu ini dipilih akan muncul beberapa kategori gambar, pilih 
salah satu yang diinginkan. 
c) Memasukkan Suara dan Video 
Suara dan video, ( Wahyu Agung, 2009: 139) dapat disisipkan 
dengan cara memilih menu insert dan selanjutnya tekan menu movies 
and sounds. Maka akan muncul dua pilihan untuk masing-masing. 
Untuk suara (sounds) akan muncul sounds from file dan sounds from 





file atau Movies from Gallery. Pilih suara dan video yang diinginkan 
kemudian tekan OK 
2) Membuat tampilan menarik 
Ada beberapa fasilitas yang disediakan untuk membuat tampilan 
menarik seperti fasilitas design untuk background dan animation untuk 
pergerakan teks dan gambar.  
a) Ribbon Design. 
Ribbon Design memberikan keluasaan bagi pengguna untuk 
menentukan background slide yang sesuai atau memanipulasi sendiri 
background slide sesuai dengan keinginan. Ada beberapa jenis 
manipulasi background yang ditawarkan, yang pertama adalah dengan 
memberi warna, yang kedua dengan memberi tekstur dan yang ketiga 
adalah memasang gambar dari file sendiri. Background yang sesuai 
akan memperindah tampilan program. 
Langkah pemasangan background adalah dengan menekan 
menu design dan kemudian pilih background. Untuk memanipulasi 
background dapat memanfaatkan fasilitas dari colors, background 
style, background fill, dan effects. 
b) Ribbon Animations 
Fasilitas lain yang akan membuat tampilan lebih menarik 
adalah fasilitas animasi. Dengan fasilitas ini gambar-gambar dan teks 
akan muncul ke layar dengan cara tampil yang bervariasi. Fasilitas 





yang berbeda atau dengan cara yang berbeda. Objek bisa melayang 
dari atas, bawah, kanan, kiri, atau dari sudut. Objek juga bisa muncul 
dari tengah atau dari pinggir. 
Wahyu Agung (2009: 155) pembuatan animasi dimulai dengan 
memilih objek yang akan dibuat animasi dengan cara mengklik objek, 
pilih menu Custom Animation dan add effect. Dengan menambahkan 
effect  objek bisa melayang dari atas, bawah, kanan, kiri, atau dari 
sudut, dan dari tengah. Dengan meilih judul animasi akan muncul 
berbagai pilihan diantaranya effect options, timing untuk memberikan 
efek dan mengatur urutan dan waktu tampil ke layar. 
3) Membuat Hyperlink 
Fasilitas ini sangat penting dan sangat mendukung pembuatan 
media interaktif. Dengan hyperlink suatu slide dapat terhubung ke slide 
lain, aplikasi lain atau ke jaringan internet. Hyperlink atau hubungan 
dalam satu program akan memungkinkan pemberian umpan balik secara 
langsung terhadap proses pembelajaran. Hubungan dengan slide atau 
aplikasi lain akan memperkaya fasilitas yang mendukung pembelajaran. 
Hubungan dengan internet akan membuka berbagai kemungkinan 
pembelajaran yang lebih luas, pribadi dan otentik sehingga siswa dapat 
menambah wawasan. 
Wahyu Agung (2009: 161) langkah pembuatan hyperlink adalah 
dengan memilih objek yang akan dihubungkan ke slide, program atau 





menu hyperlink maka akan muncul dialog box kemudian pilih alamat yang 
dituju misalnya sebuah slide di dalan program, file di luar program atau 
sebuah situs web dan kemudian mengklik OK. Ketika objek dipilih (klik) 
maka akan tersambung ke alamat yang telah dipilih. 
Dari penjelasan tentang fitur hyperlink maka Power Point dapat 
dikembangkan menjadi media interaktif yang menarik dengan 
pengembangan berdasarkan branching model dengan berbagai tombol 
pilihan menu. 
b. Model Pengembangan 
Menurut Wina Sanjaya (2010: 221) secara garis besar pola pola 
pengembangan media interaktif dapat dibedakan menjadi: 
1) Model Drill 
Menurut Denny Setiawan dkk (2008: 7.23) menyatakan bahwa 
bentuk interaksi ini digunakan untuk melatih siswa menggunakan konsep, 
aturan atau prosedur yang telah diajarkan sebelumnya melalui serangkaian 
contoh. Hal yang terpenting agar program dapat dimanfaatkan secara 
efektif adalah pemberian ganjaran terhadap kegiatan yang dilakukan siswa. 
Drill dapat diterapkan pada siswa yang telah belajar konsep dan 
prosedur tertentu. Program drill bertujuan untuk memantapkan konsep dan 
prosedur yang telah dipelajari, dimana siswa sudah siap mengingat 
kembali atau mengaplikasikan pengetahuan yang telah dimiliki. Dalam hal 
ini, siswa bertugas menjawab soal, kemudian komputer memberikan 





2) Model Tutorial 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (Wina Sanjaya, 2010: 
221) tutorial merupakan program pembelajaran yang digunakan dalam 
proses pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak berupa 
komputer yang berisi materi pelajaran. Metode tutorial dalam CAI pada 
dasarnya mengikuti pembelajaran berprogram tipe branching dimana 
informasi/materi pelajaran disajikan dalam unit-unit kecil yang kemudian 
disusul dengan pertanyaan. Respon siswa dianalisis oleh komputer dan 
diberikan umpan balik 
3) Model Simulasi 
Model Simulasi dalam CBI pada dasarnya merupakan salah satu 
strategi pembelajaran yang bertujuan memberikan pengalaman belajar 
yang lebih kongkret melalui penciptaan tiruan tiruan bentuk pengalaman 
yang mendekati suasana yang sebenarnya. Software simulasi dapat 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara nyata dengan 
bantuan perangkat lunak komputer. Dalam simulasi ketika siswa 
dihadapkan pada situasi yang berbahaya maka siswa dapat belajar tanpa 
harus menghadapi resiko yang sebenarnya. Kelebihan lain dari simulas 
adalah dapat menyediakan dan memberikan suatu lingkungan untuk situasi 
praktik yang tidak mungkin dapat dilakukan di ruang kelas. 
4) Model Games 
Menurut Eleanor. L. Criswell (Wina Sanjaya 2010: 222) model 





menyenangkan dimana peserta didik akan dihadapkan pada beberapa 
petunjuk dan aturan permainan. Games dapat menciptakan kemampuan 
dan pengetahuan melalui lingkungan permainan. Permainan diberikan 
sebagai alat untuk memotivasi dan membuat siswa untuk melalui prosedur 
permainan yang disusun secara teliti dan disesuaikan dengan unsur 
pembelajaran dengan tujuan untuk mengembangkan kemampuan siswa. 
Dalam program ini harus ada peraturan yang jelas sebagai patokan untuk 
menentukan pemenangnya. 
Dari model-model pengembangan tersebut model yang banyak 
dikembangkan adalah model tutorial dalam bentuk media pembelajaran 
interaktif. Model tutorial banyak dikembangkan karena dianggap memiliki 
kelebihan dibanding model yang lain. Disamping menyajikan materi 
model tutorial juga menyajikan latihan soal bagi pengguna program. 
Melihat kelebihan yang dimiliki model tutorial maka peneliti akan 
mengembangkan produk media interaktif dengan model tutorial.  
c. Konsep Media Pembelajaran Berbasis Komputer Model Tutorial 
Program tutorial diartikan sebagai program pembelajaran yang 
digunakan dalam proses  pembelajaran dengan menggunakan software 
berupa program komputer yang berisi materi pelajaran dan soal latihan. 
Rusman (2011: 116) mengatakan bahwa” Penekanan program tutorial 
terletak pada upaya yang berkesinambungan untuk memaksimalkan 
aktivitas pembelajaran sebagai interaksi kognitif antara siswa, materi 





Adapun tujuan tutorial menurut Rusman (2011: 117) adalah : 
1. Untuk meningkatkan penguasaan pengetahuan para siswa sesuai 
yang dimuat dalam software pembelajaran 
2. Meningkatkan kemempuan siswa tentang cara belajar mandiri dan 
menerapkannya pada masing masing pembelajaran berbasis 
komputer yang sedang dipelajari.  
3. Meningkatkan kemampuan dan ketrampilan siswa tentang cara 
memecahkan masalah, mengatasi kesulitan atau hambatan agar 
mampu membimbing diri sendiri 
Mengacu pada poin dua dan tiga yang menyatakan bahwa tutorial 
merupakan konsep belajar mandiri dan dapat melatih ketrampilan siswa 
dalam memecahkan masalah, ini menjelaskan bahwa tutorial merupakan 
program yang dirancang sebagai sumber belajar siswa yang berisi materi 
pelajaran dan latihan soal. Rusman (2001: 118) mengatakan bahwa: 
Tutorial dalam program pembelajaran berbasis komputer 
ditujukan sebagai pengganti sumber belajar yang proses 
pembelajarannya diberikan lewat teks, grafik, animasi, audio yang 
tampak pada monitor yang mengorganisasikan materi, soal latihan 
dan pemecahan masalah. Jika respon siswa benar maka komputer 
akan terus bergerak pada pelajaran berikutnya, namun sebaliknya 
jika respon siswa salah maka komputer akan mengulangi pada 
pelajaran sebelumnya atau bargerak pada salah satu bagian 
tertentu sesuai kesalahan yang dibuat. 
 
Dari pernyataan Rusman dapat disimpulkan bahwa secara 
sederhana pola pengorganisasian tutorial dalam pembelajaran berbasis 
komputer adalah : (1) komputer menyajikan materi pelajaran, (2) siswa 





pemberian reward oleh komputer dengan orientasi pada prestasi belajar 
siswa dan (4) melanjutkan atau mengulangi pada tahap berikutnya dengan 
konsekuensi sesuai kesalahan yang telah dibuat. 
d. Langkah langkah Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis 
Komputer Model Tutorial 
 
Menurut Rusman (20011: 149) pada proses produksi program 
tutorial programer harus memperhatikan tahapan sebagai berikut: 
1. Pendahuluan, meliputi: 
a) Judul Program 
Suatu program model tutorial diawali dengan tampilan 
judul yang dapat menarik perhatian siswa. Judul program dapat 
berupa pokok materi atau pokok bahasan yang akan dipelajari. 
b) Tujuan Penyajian 
Pada bagian ini menyajikan tujuan, yaitu strandar 
kompetensi, kompetensi dasar dan indikator yang akan dicapai 
melalui program tutorial. 
c) Petunjuk 
Petunjuk berisi informasi tentang cara menggunakan 
program yang dibuat agar siswa mampu mengoperasikan program 
secara efektif dan efisien. 
d) Stimulasi prioritas pengetahuan 
Stimulasi pada program tutorial dapat berupa sinopsis 
materi yang terdapat pada program atau garis besar konten atau 





e) Inisial kontrol 
Tampilan inisial kontrol berisi pilihan-pilihan berkondisi 
yang harus dilaui siswa unuk memulai dan melaksanakan 
program pembelajaran komputer berbasis komputer model 
tutorial. Siswa dapat dihadapkan pada pilihan-pilihan seperti 
tujuan pembelajaran, materi evaluasi dan seterusnya tergantung 
pada keinginan siswa. 
2. Penyajian Informasi, meliputi: 
a) Model penyajian 
Model penyajian informasi umumnya menggunakan 
informasi visual seperti: teks, gambar, grafik, foto, image yang 
dianimasikan. 
b) Panjang teks penyajian 
Panjang teks dalam program yang dibuat harus 
diperhatikan karena akan mempengaruhi kualitas program yang 
akan dibuat. Setiap prentasi harus sesingkat mungkin untuk 
memberikan tambahan frekuensi interaksi siswa, selain itu harus 
memperhatikan keseimbangan antara yang disajikan dengan 
kemampuan monitor untuk penyajian. 
c) Grafik dan Animasi 
Pembuatan grafik dan animasi dalam program yang dibuat 
ditujukan untuk menambah pemahaman siswa terhadap materi 





d) Warna dan Penggunaannya 
Penggunaan warna yang sesuai akan berguna untuk 
menarik perhatian dan memfokuskan siswa, Warna berfungsi 
sebagai acuan, bukan sebagi bagian yang diutamakan dalam 
proses pembelajaran. Penggunaan warna harus memperhatikan 
kekontrasan, keharmonisan dan keserasian warna. 
3. Pertanyaan dan jawaban 
Pertanyaan dan jawaban dalam model tutorial dimaksudkan 
agar siswa selalu memperhatikan materi yang dipelajari serta untuk 
menilai sejauhmana kemampuan siswa untuk mengingat dan 
memahami pelajaran tersebut. Pertanyaan dapat berupa benar-salah, 
menjodohkan, pelihan ganda dan jawaban singkat. Respon diberikan 
untuk menganalisis jawaban yang diberikan siswa. 
4. Penilaian Jawaban 
Penilaian jawaban merupakan proses mengevaluasi respon 
agar feedbaek dapat diberika siswa. 
5. Pemberian Umpan Balik 
Umpan balik diberikan sebagai reaksi terhadap respon yang 
diberikan siswa. Umpan balik dapat berupa pesan pesan dalam 
bentuk tes atau ilustrasi gambar. Umpan balik berfungsi untuk 








Penyajian materi kembali bagi siswa yang belum memahami 
materi yang dipelajarinya. Prosedul pengulangan yang paling umum 
adalah mengulangi informasi yang pernah dipelajari siswa. 
7. Segmen Pengaturan Pelajaran 
Program model tutorial pada dasarnya mengikuti pola 
pembelajaran berprogram tipe branching. Percabangan diatur 
sebelumnya dan dibuat dengan banyak pilihan cabang. 
8. Penutup 
Penutup pada tutorial dilengkapi dengan ringkasan tentang 
informasi pembelajaran yang berupa poin-poin utama pembelajaran 
dan tujuan pembelajaran. 
e. Pertimbangan Teknis Pengemasan Materi dalam Power Point 
Materi pelajaran pada dasarnya adalah pesan-pesan yang ingin 
disampaikan pada anak didik untuk dikuasai yang berupa informasi ide, 
data/fakta, konsep, dan lain-lain yang berupa kalimat, tulisan, gambar, 
peta, maupun tanda. Wina Sanjaya (2010: 151) beberapa pertimbangan 
teknis dalam mengemas isi atau materi pelajaran menjadi bahan belajar 
diantaranya adalah: 
1. Kesesuaian dengan tujuan yang harus dicapai 
Kesesuaian antara pengemasan bahan pelajaran dengan tujuan 
yang harus dicapai, seperti yang dirumuskan dalam kurikulum secara 





sistem tujuan adalah komponen yang utama daam proses 
pembelajaran artinya apapun yang direncanakan termasuk 
pengemasan materi pelajaran diarahkan untuk mencapai tujuan 
pembelajaran secara optimal. 
2.   Kesederhanaan 
Bahan pelajaran dikemas dengan tujuan untuk mempermudah 
siswa belajar. Dengan demikian, kesederhanaan pengemasan 
merupakan salah satu pertimbangan yang harus diperhatikan sepeti 
bahasa dan bahan ajar yang lebih praktis 
3. Unsur-unsur desain pesan 
Dalam setiap pengemasan sebaiknya terdapat unsur gambar 
dan caption. Pengemasan materi yang hanya terdiri atas gambar atau 
caption saja akan mengurangi makna penyajian informasi. 
4. Pengorganisasian bahan 
Bahan pelajaran sebaiknya disusun dalam bagian-bagian 
menuju keseluruhan. Bahan pelajaran akan lebih mudah dipahami 
manakala disusun dalam bentuk unit-unit terkecil atau dalam bentuk 
pokok-pokok bahasan yang dikemas secara induktif. 
5. Petunjuk cara penggunaan 
Dalam bentuk apa pun pengemasan materi harus disusun 
beserta petunjuk cara penggunaannya. Hal ini sangat penting, apalagi 





modul, pengajaran berprogram (CD pembelajaran) dan pembelajaran 
melalui kaset. 
Disamping pertimbangan teknis seperti yang dikemukakan Wina Sanjaya, 
keberhasilan presentasi dipengaruhi oleh desain media presentasi yang 
ditampilkan. Menurut Rusman (2011: 334) berikut adalah hal-hal yang 
harus diperhatikan dalam mendesain presentasi Power Point: 
1. Salah satu karakteristik pokok dari Power Point adalah bersifat 
multimedia, maka tampilkanlah unsur teks, gambar, video, animasi 
dan suara pada presentasi. Namun penggunaanya harus proporsional. 
2. Penggunaan background atau gambar harus sesuai dengan tema 
presentasi. Hal ini dimaksudkan untuk menambah daya tarik 
presentasi sekaligus memperjelas pesan pembelajaran. 
3. Pemilihan warna background dan teks. Jika warna background gelap 
maka gunakanlah teks dengan intensitas terang. Begitu juga 
sebaliknya. 
4. Gunakan warna untuk memperindah tampilan sekaligus memberikan 
fokus pada penyajian. Namun demikian gunakan maksimal tiga jenis 
warna dalam satu sajian slide. 
5. Pemilihan huruf harus tepat dengan memilih huruf-huruf yang 
memiliki karakter jelas dan tegas, hindari jenis huruf dekoratif. 
6. Sajian informasi disesuiakan dengan proporsi media sajian. Setiap 
prentasi harus sesingkat mungkin untuk memberikan tambahan 





keseimbangan antara yang disajikan dengan kemampuan monitor 
untuk penyajian. 
Menurut Rusman (2011: 301) Power Point sebagai media 
presentasi memiliki kelebihan diantaranya: (a) dapat menampilkan 
program multimedia yang menarik, (b) mudah dalam pembuatan, (c) 
mudah dalam penggunaan (d) relatif murah dan (e) pesan dapat 
tersapaikan dengan baik. Namun demikian dalam pemilihan media harus 
memperhatikan beberapa hal seperti yang dikemukakan Wina Sanjaya 
(2010: 224), yakni dengan menggunakan kata ACTION (Access, Cost, 
Technology, Interactivity, Organization, Novelty). 
1. Access, artinya bahwa kemudahan akses menjadi pertimbangan 
pertama dalam pemilihan media. Apakah media yang diperlukan itu 
tersedia, mudah dan dapat dimanfaatkan?. Access juga menyangkut 
aspek kebijakan, apakah media tersebut diijinkan untuk digunakan? 
2. Cost, hal ini menyangkut pertimbangan biaya. Biaya yang dikeluarkan 
untuk penggunaan suatu media harus seimbang dengan manfaatnya. 
3. Technology, dalam pemilihan media perlu juga dipertimbangkan  
ketersediaan teknologiya dan kemudahan dalam penggunaannnya. 
4. Interactivity, media yang baik adalah media yang mampu 
menghadirkan  
komunikasi dua arah atau interaktifitas. 
5. Organization, menyangkut pertimbangan dukungan organisasi atau  





6. Novelty, menyangkut pertimbangan aspek kebaruan dari media yang  
dipilih. Media yang lebih baru biasanya lebih menarik dan lebih baik. 
B. Tinjauan Tentang Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 
Manusia merupakan makhluk sosial yang perlu berinteraksi dengan 
alam sekitarnya. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) berhubungan dengan cara 
mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga IPA bukan hanya 
penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, 
atau prinsip-prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. 
Dalam Standar isi (http://bsnp-indonesia.org) dijelaskan bahwa: 
IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi 
kebutuhan manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang dapat 
diidentifikasikan. pembelajaran IPA di tingkat SD/MI diharapkan 
pada penekanan pembelajaran Salingtemas (Sains, lingkungan, 
teknologi, dan masyarakat) yang diarahkan pada pengalaman belajar 
untuk merancang dan membuat suatu karya melalui penerapan konsep 
IPA dan kompetensi bekerja ilmiah secara bijaksana. Standar 
Kompetensi (SK) dan Kompetensi Dasar (KD) IPA di SD/MI 
merupakan standar minimum yang secara nasional harus dicapai oleh 
peserta didik dan menjadi acuan dalam pengembangan kurikulum di 
setiap satuan pendidikan. Pencapaian SK dan KD didasarkan pada 
pemberdayaan peserta didik untuk membangun kemampuan, bekerja 
ilmiah, dan pengetahuan sendiri yang difasilitasi oleh guru. 
 
Dengan demikian IPA diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk 
memenuhi kebutuhan manusia melalui pemecahan masalah-masalah yang 
dapat diidentifikasikan. Penerapan IPA perlu dilakukan secara bijaksana agar 
tidak berdampak buruk terhadap lingkungan. Sejatinya, melalui pembelajaran 
dan pengembangan potensi diri pada pembelajaran IPA siswa akan 
memperoleh bekal pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan 





perubahan di lingkungan sekitar dirinya. Guru sebagai fasilitator harus 
mampu menyajikan pengetahuan yang mendukung kebutuhan siswa. 
Pembelajaran dan pengembangan potensi ini merupakan salah satu kunci 
keberhasilan peningkatan kompetensi sumber daya manusia dalam memasuki 
dunia teknologi, termasuk teknologi informasi pada era globalisasi. 
1. Hakikat IPA 
Usman Samatowa (2006: 1) ilmu  pengetahuan alam (IPA) dalam arti 
sempit adalah disiplin ilmu yang terdiri dari physical science (ilmu fisik) dan 
life science (ilmu hidup) termasuk physical sciences adalah ilmu ilmu 
astronomi, kimia, geologi, mineralogy, meteorology dan fisika sedangkan life 
science meliputi biologi (anatomi, fisiologizoologi, citologi, 
ebriologi,mikrobiologi. James Conant (Usman Samatowa, 2006: 1) 
mendefinisikan sains sebagai suatu deretan konsep serta skerma konseptual 
yang berhubungan satu sama lain dan yang tumbuh sebagai eksperimentasi 
dan observasi serta berguna untuk diamati dan dieksperimentasikan lebih 
lanjut. Muchlichah Asy’ari (2006: 8) mendefinisikan sains sebagai 
pengetahuan manusia tentang alam yang diperoleh secara terkontrol hal ini 
menjelaskan bahwa disamping sains sebagai produk yaitu pengetahuan 
manusia, sain juga sebagai proses yaitu bagaimana cara mendapatkannya. 
Dari penjelasan para ahli di atas secara umun dapat dikatakan bawa 
sains adalah disiplin ilmu yang mempelajari tentang gejala-gejala alam yang 





yang terkontrol. Dari pengertian ini mengandung arti bahwa sains dapat 
dipandang sebagai ilmu, sains sebagai produk dan sains sebagai proses. 
a. Sains sebagai Ilmu 
Menurut Muchlichah Asy’ari (2006: 8) sains dikatakan sebagai ilmu 
sekurang kurangnya harus mencakup 3 (tiga) aspek yaitu aspek aktivitas, 
metode dan pengetahuan. Artinya keberadaan dan perkembangan ilmu harus 
diusahakan dengan adanya aktivitas manusia. Aktivitas ini harus dilaksanakan 
dengan metode tertentu tertentu yang sistematis sehingga aktivitas metodis 
tersebut menghasilkan pengetahuan. Memperhatikan keterangan dari 
Muchlichah Asy’ari sains dikatakan sebagai ilmu dikarenakan dalam 
memperoleh pengetahuan didasarkan pada metode ilmiah. Hal ini mengacu 
pada pengertian ilmu itu sendiri yang merupakan suatu pengetahuan yang 
telah teruji berdasar disiplin ilmu tertentu.  
b. Sains sebagai Produk 
Sains sebagai produk menurut Muchlichah Asy’ari (2006: 8) adalah 
kumpulan pengetauan yang tersusun dalam bentuk fakta, konsep, prinsip, 
hukum dan teori. 
c. Sains sebagai Proses 
Sains sebagai proses merupakan cara kerja, cara berfikir dan cara 
memecahkan masalah. Secara garis besar dapat dikatakan bahwa sains adalah 
suatu kegiatan bagaimana mengumpulkan data, menghubungkan data, 






2. Kurikulum Materi Sistem Pencernaan pada Manusia 
Pemerintah menbuat sebuah kurikulum sebagai dasar pengajaran bagi 
guru. Menurut BNSP, dasar pengembangan materi pencernaan yang termuat 
dalam standar isi adalah: 
Tabel 1. Standar kompetensi dan kompetensi dasar 
Standar Kompetensi  Kompetensi Dasar 
1. Mengidentifikasi fungsi 
organ tubuh manusia 
dan hewan 
 
1.3. Mengidentifikasi fungsi 
organ pencernaan manusia 
dan hubungannya dengan 
makanan dan kesehatan 
 
Sistem pencernaan pada manusia merupakan kumpulan alat-alat pencernaan 
(organ tubuh) yang berfungsi dalam proses pencernaan. Alat-alat pencernaan 
tersebut terdiri atas saluran pencernaan dan kelenjar pencernaan yang 
menghasilkan enzim-enzim pencernaan. Priyono dan Titik Sayekti (2010: 10) 
menjabarkan kurikulum materi pencernaan pada manusia sebagai berikut: (1) 
rongga mulut, (2) kerongkongan, (3) lambung, (4) usus halus, dan (5) usus 
besar. Enzim enzim pencernaan tersebut adalah ptialin pepsin, renin, lipase, 
asam klorida dan enzim tripsin. Ketika anak belajar tentang fungsi organ dan 
sistem organ pencernaan anak akan merasa kesulitan dalam belajar. Hal ini 
dikarenakan organ dan sistem organ pencernaan tidak dapat dilihat secara 
nyata oleh karena itu perlu adanya media yang dapat memberikan wawasan 
dan gambaran nyata tentang sistem pencernaan pada manusia. Pengemasan 
materi dibuat sedemikian rupa dalam unit-unit kecil sehingga memudahkan 





pembuatan media yang didukung dengan teks, gambar, suara dan video 
sehingga dapat memberikan gambaran sistem pencernaan bekerja melalui 
video yang disertai dengan penjelasan. 
C. Kerangka Pikir 
Sejatinya, melalui pembelajaran dan pengembangan potensi diri pada 
pembelajaran IPA siswa akan memperoleh bekal pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap yang diperlukan untuk memahami dan menyesuaikan diri terhadap 
fenomena dan perubahan-perubahan di lingkungan sekitar dirinya. Oleh 
karena itu penting jika IPA diajarkan sejak Sekolah dasar. Mengingat 
umumnya anak Indonesia mulai masuk sekolah dasar pada usia 6-7 tahun dan 
rentang waktu belajar di SD selama 6 tahun maka usia anak sekolah dasar 
bervariasi antara 6-12 tahun. Hal ini menjelaskan bahwa anak Sekolah Dasar 
perkembangan kognitifnya meliputi tahap akhir praoperasional sampai awal 
operasional formal.  Untuk anak kelas 5 Sekolah dasar masih berada pada 
masa operasional konkret dimana anak akan berfikir logis terhadap objek 
yang konkret, dengan demikian anak kelas 5 Sekoah Dasar memerlukan suatu 
alat bantu (media) untuk pemecahan masalah yang bersifat abstrak namun 
yang ada di lapangan guru kurang maksimal dalam memanfaatkan media 
sehingga anak mengalami kesulitan belajar. 
Melihat dari uraian diatas dimana anak usia sekolah dasar berada pada 
masa operasional konkret maka kehadiran media sangat penting untuk 
menunjang pembelajaran IPA di kelas 5 Sekolah dasar seperti pada materi 





pencernaan, anak akan merasa kesulitan dalam belajar. Hal ini dikarenakan 
organ dan sistem organ pencernaan tidak dapat dilihat secara nyata oleh 
karena itu perlu adanya media yang dapat memberikan wawasan dan 
gambaran nyata tentang sistem pencernaan pada manusia. Permasalahan ini 
kemudain menjadi alasan peneliti untuk memberikan kontribusi dalam 
memecahkan masalah tersebut. Peneliti memberikan kontribusi melalui 
pengembangan media Power Point materi pencernaan pada manusia. Power 
Point yang dikembangkan tidak hanya menampilkan video tapi juga 
menampilkan teks, gambar dan suara yang dikemas sedemikian rupa sehingga 
saling terintegrasi menjadi sebuah media yang menarik, mudah digunakan 


























A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 
development). Menurut Sugiyono (2011: 407) penelitian dan pengembangan 
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut. Senada dengan Sugiyono, Nana Saodih 
(2010: 164) mendefinisikan penelitian dan pengembangan  atau Research and 
Development (R&D) adalah suatu proses atau langkah langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, 
yang dapat dipertanggungjawabkan. Penelitian dan pengembangan merupakan 
jenis penelitian yang berorientasi pada pengembangan produk. Memperhatikan 
uraian dari Sugiyono dan Nana Saodih dapat disimpulkan bahwa penelitian yang 
dilakukan termasuk dalam penelitian dan pengembangan. Hasil dari penelitian ini 
nantinya adalah berupa produk media pembelajaran interaktif materi pencernaan 
pada manusia. 
B. Penentuan Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek penelitian adalah sumber data dalam penelitian, dapat berupa orang, 
tempat, maupun simbol. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas V SD N 
Pundung, tahun ajaran 2012/2013 dengan jumlah siswa 28 anak. Objek penelitian 
adalah variabel penelitian yaitu sesuatu yang merupakan inti dari problematika 
penelitian. Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif materi 





C. Setting Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pundung pada bulan Mei 2012- Juni 
2013. Sekolah dasar tersebut beralamat di Desa Pundung Kecamatan Imodiri 
Kabupaten Bantul Propinsi DIY. Pemilihan SDN Pundung sebagai tempat 
penelitian karena berdasarkan hasil prasurvei yang dilakukan di SDN Pundung 
Imogiri Bantul melalui wawancara dengan guru terdapat permasalahan terkait 
pembelajaran khususnya dalam media pembelajaran. 
D. Prosedur Pengembangan 
Menurut Walter Dick & Lou Carey (Punaji Setyosari, 2012: 223) model 
pengembangan penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Analisis kebutuhan 
Melakukan analisis kebutuhan untuk menentukan tujuan program 
atau produk yang akan dikembangkan. Kegiatan analisis kebutuhan ini 
peneliti mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan prioritas yang segera perlu 
dipenuhi. Dengan mengkaji kebutuhan, pengembang akan 
mengetahuiadanya suatu keadaan yang seharusnya ada (what should be) 
dan keadaan nyata atau riil di lapangan yang sebenarnya (what is). Dengan 
cara “melihat” kesenjangan atau gap yang terjadi, pengembangan mencoba 
menawarkan suatu alternatif pemecahan dengan cara mengembangkan 
suatu produk atau desain tertentu. Tentu saja, rencana yang akan di 
lakukan itu dilandasi dari segi teori dan kajian empiris yang sudah ada 
sebelumnya bahwa hal itu memang patut atau layak dilakukan atau 





2. Analisis pembelajaran 
Apabila yang dipilih adalaha latar pembelajaran, maka langkah 
berikutnya pengembangan melakukan analisis pembelajran, yang 
mencakup keterampilan, proses, prosedur, dan tugas-tugas belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Hal-hal apa saja yang menjadi kebutuhan 
yang dirasakan “felt need” perlu diidentifikasi dan selanjutnya 
diungkapkan dalam rancangan produk atau desain yang ingin 
dikembangkan. Ini menjadi spesifikasi sebuah produk atau desain yang 
akan dikembangkan lebih lanjut dan memiliki kekhasan tersendiri. 
3. Analisis pebelajar dan konteks. 
Menganalisis pebelajar dan konteks, yang mencakup kemampuan, 
sikap, dan karakteristik awal pebelajar dalam latar pembelajaran. Juga 
termasuk karakteristik latar pembelajaran tersebut dimana pengetahuan 
dan keterampilan baru akan digunakan. 
4. Tujuan umum dan khusus. 
Menjabarkan tujuan umum ke dalam tujuan yang lebih spesifik yang 
berupa rumusan tujuan untuk kerja, atau operasional. Gambaran rumusan 
operasional ini mencerminkan tujuan khusus program atau produk, 
prosedur yang dikembangkan. Tujuan ini secara spesifik memberikan 
informasi untuk mengembangkan butir-butir tes. Pengembang melakukan 
penerjemahan tujuan umum atau dari standar kompetensi yang telah ada 






5. Mengembangkan instrumen assessment. 
Mengembangkan instrumen assessment, yang secara langsung 
berkaitan dengan tujuan khusus, operasional. Tugas mengembangkan 
instrumen ini menjadi sangat penting. Instrumen dalam hal ini bisa 
berkaiatan langsung dengan tujuan operasional yang ingin dicapai 
berdasarkan indikator-indikator tertentu dan juga instrumen untuk 
mengukur perangkat produk atau desain yang dikembangkan. Instrumen 
yang berkaitan dengan tujuan khusus berupa tes hasil belajar, sedangkan 
instrumen yang berkaitan dengan perangkat produk atau desain yang 
dikembamgkan dapat berupa kuesioner atau daftar cek. 
6. Mengembangkan strategi pembelajaran 
Mengembangkan strategi pembelajaran, yang secara spesifik untuk 
membantu pebelajar untuk mencapai tujuan khusus. Strategi pembelajaran 
tertentu yang dirancang khusus untuk mencapai tujuan yang dinyatakan 
secara eksplisit oleh pengembang. Strategi pembelajaran yang dirancang 
ini juga berkaitan dengan produk atau desain yang ingin dikembangkan. 
7. Mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran 
Langkah ini merupakan langkah nyata yang dilakukan oleh 
pengembang. Mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran, yang 
dalam hal ini dapat berupa: bahan cetak, manual baik untuk pebelajar 
maupun pembelajar, dan media lain yang dirancang untuk mendukung 
pencapaian tujuan. Produk atau desain yang dikembangkan berdasarkan 





mengapa memilih dan mengembangkan berdasarkan tipe atau model 
tersebut biasanya dikemukakan dalam subbagian model pengembangan. 
8. Merancang dan melakukan evaluasi formatif 
Merancang dan melakukan evaluasi formatif, yaitu evaluasi yang 
dilaksanakan oleh pengembang selama proses, prosedur, program, atau 
produk dikembangkan. Evaluasi formatif ini  diakukan pada saat proses 
pembelajaran berlangsung dengan maksud untuk mendukung proses 
peningkatan efektifitas. 
Dalam kondisi tertentu, pengembang cukup sampai pada langkah ini. 
Dick & Carey, (Punaji Setyosari, 2012: 225) merekomendasikan suatu 
proses evaluasi formatif yang terdiri atas tiga langkah: 
a. Uji coba bahan secara perorangan (one-to-one trying out). Uji coba 
perorangan ini dilakukan untuk memperoleh masukan awal tentang 
produk atau rancangan tertentu. Uji coba perorangan dilakukan 
kepada subjek 1-3 orang. Setelah dilakukan uji coba perorangan, 
produk atau rancangan direvisi. 
b. Uji coba kelompok kecil (small group tryout). Uji coba ini 
melibatkan subjek yang terdiri atas 6-8 subjek. Hasil uji coba 
kelompok kecil ini dipakai untuk melakukan revisi produk atau 
rancangan. 
c. Uji coba Kelompok besar. Uji coba ini melibatkan subjek dalam 
kelas yang lebih besar yang melibatkan 15-30 subjek (a whole 





observasi dan wawancara. Dengan demikian, pengembangan 
melakukan pendekatan kualitatif disamping data kuantitatif (hasil, 
tes, skala sikap, rubrik, dan sebagainya). Hasil validasi dari 
langkah delapan ini kemudian dipakai untuk melakukan revisi. 
9. Melakukan revisi 
Revisi terhadap proses pembelajaran, prosedur, program, atau 
produk dikaitkan dengan langkah-langkah sebelumnya. Revisi dilakukan 
terhadap tujuh langkah pertama, yaitu: tujuan umum pembelajaran, 
ananlisis pembelajaran, perilaku awal, tujuan unjuk kerja atau performansi, 
butir tes, strategi pembelajaran, dan bahan-bahan pembelajaran. 
10. Evaluasi sumatif 
Setelah program atau proses pengembangan telah selesai 
dikembangkan langkah berikutnya adalah melakukan evaluasi sumatif. 
Evaluasi sumatif dilakukan dengan tujuan untuk menentukan tingkat 
efektifitas program secara keseluruhan dibandingkan dengan program lain. 
Secara keseluruhan prosedur penelitian yang dikembengkan dick dan carey 
meliputi 10 langkah, namun dalam penelitian ini pengembang melakukan 
prosedur pengembangan sampai langkah 8 yaitu pada evaluasi formatif. Alasan 
pengembang melakukan prosedur pengembangan sampai evaluasi formatif karena 
pengembang menganggap bahwa pada langkah evaluasi formatif pengembang 
telah dapat menemukan jawaban dari penelitian yang dilakukan. Secara skematik 





                       
     Gambar 1. Model Penelitian Pengembangan yang diadaptasi Dick & Carey 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpilan data dalam penelitian pengembangan ini adalah 
dengan menggunakan beberapa metode pengumpulan data, meliputi: 
1. Wawancara 
Wawancara menurut Suharsimi Arikunto (2006: 155) adalah sebuah 
dialog yang dilakukan pewawancara (peneliti) untuk memperoleh 
informasi dari terwawancara. Wawancara digunakan untuk pengumpulan 
data ketika peneliti akan melakukan penelitian sebagai bahan studi 
pendahuluan untuk mencari permasalahan yang akan diteliti. Selain itu 
wawancara digunakan dalam uji coba produk baik pada saat validasi 
kepada ahli maupun uji coba produk di lapangan sebagai pertimbangan 






Angket atau kuesioner menurut Sugiyono (2011: 199) merupakan 
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara member 
seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 
dijawabnya. Angket digunakan pada saat validasi ahli dan uji lapangan. 
Angket yang diisi responden akan digunakan sebagai dasar pijakan revisi 
produk yang dikembangkan. Angket evaluasi kelayakan media yang 
dikembangkan terdiri dari aspek tampilan dan content. Pada tahap uji 
validasi produk, aspek tampilan dinilai oleh ahli media sedangkan aspek 
content dinilai oleh ahli materi. Adapun pengembangan instrumen 
pengumpulan data dikembangkan dari kisi-kisi angket evaluasi produk. 
Kisi kisi ini telah dikonsultasikan dengan pembimbing yang akan menilai 
sehingga tidak terjadi salah konsep tentang isi dan kalimat di dalam 
angket. Kisi-kisi angket dapat dijelaskan sebagai berikut: 
a. Kisi-kisi angket evaluasi media aspek tampilan. 
Tabel 2. Kisi-kisi Angket Evaluasi Media Aspek Tampilan 
No Komponen Indikator No. Butir 
1 Gambar Proporsi gambar 1 
Kekontrasan gambar 2 
Pemilihan warna 3 
2 Suara Kejelasan suara 4 
Kesesuaian pemilihan suara 5 
3 Teks Pemilihan huruf 6 
Kekontrasan huruf 7 
4 Video Kesesuaian video dengan materi 8 
Kualitas video 9 







b. Kisi-kisi angket evaluasi media aspek content. .  
Tabel 3. Kisi-kisi Angket Evaluasi Aspek Content 





Kesesuaian SK dan KD 1 
Pengembangan indikator 2 
Kesesuaian latihan/tes dengan 
indikator 
3 
2 Kesederhanaan  Kejelasan bahasa yang digunakan 4 
Kesesuaian bahasa dengan dengan 
sasaran pengguna 
5 
3 Unsur unsur 
desain pesan 
Kejelasan informasi pada ilustrasi 
gambar 
6 




an bahan  
Struktur organisasi/ urutan isi 
materi 
8 
Kejelasan isi materi 9 
5 Petunjuk cara 
penggunaan 
Kejelasan petunjuk pemakaian 10 
Jumlah 10 
 
c. Kisi-kisi Angket Evaluasi untuk Uji Coba Lapangan 
Tabel 4. Kisi-kisi Angket Evaluasi Media untuk Uji Lapangan 
No Komponen Indikator No. Butir 






Ketertarikan anak terhadap gambar 
yang ada pada media 
1 
Ketertarikan anak terhadap video, 
yang ada pada media 
2 
Ketertarikan anak pada  materi 




Kemampuan memehami pesan teks 4 
Kemampuan memehami pesan 
gambar 
5 





Kemudahan pengartian tombol 7 
Kemudahan penggunaan tombol 8 
Kejelasan petunjuk pemakaian 9 
Urutan pengemasan materi 10 







Menurut Suharsimi Arikunto (2006: 156) observasi disebut juga 
sebagai pengamatan. Kegiatan ini meliputi pemuatan perhatian terhadap 
suatu objek dengan menggunakan seluruh alat indra. Agar lebih terstruktur 
maka dalam penelitian ini digunakan jenis observasi terstruktur. Pedoman 
observasi yang dipakai memuat pertanyaan-pertanyaan dengan kreteria 
sebagai berikut: 
a. Keadaan siswa. 
b. Kendala/masalah yang dihadapi 
c. Penyebab timbulnya masalah. 
d. Usaha mengatasi kendala yang dihadapi. 
e. Hasil pemecahan masalah. 
F. Validasi Instrumen 
Menurut Mardapi (Mansyur, Harun Rasyid, Suratno, 2009: 273), 
validitas adalah ukuran seberapa cermat alat ukur melakukan fungsi ukurnya. 
Sifat valid memberikan pengertian bahwa alat ukur yang digunakan mampu 
memberikan nilai yang sesungguhnya dari apa yang di inginkan. Untuk 
mengetahui validitas instrumen diggunakan Expert Judgement. Validasi 
instrumen untuk media dilakukan melalui konsultasi dan meminta saran 
kepada pembimbing agar tidak salah dalam mengembangkan instrument dan 







G. Analisis Data 
Dalam penelitian ini digunakan skala pengukuran rating score dalam 
skala 5. Langkah-langkah dalam analisis data antara lain: (a) Mengumpulkan 
data mentah, (b) Pemberian skor, (c) Skor yang diperoleh berupa angka 
kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif. Dari standar nilai yang 
telah ditentukan dapat diketahui penilaian terhadap produk yang dibuat. 
Standar Penilaian kelayakan adalah sebagai berikut: 
Tabel 5. Kategori Kelayakan Uji coba media 
 
Nilai Nilai Skor Rerata skor Kategori 
A X >Xi + 1, 80 SBi >4,2 Sangat baik 
B Xi + 0, 60 SBi < X ≤ Xi + 1, 80 SBi >3,4 – 4,2 Baik 
C Xi 0, 60 SBi < X ≤ Xi + 0, 60 SBi >2,6 – 3,4 Cukup 
D Xi  1, 80 SBi < X ≤ Xi  0, 60 SBi >1,8 – 2,6 Kurang baik 
E X ≤ Xi  1, 80 SBi ≤1,8 Sangat kurang 
 
                   Sumber: Eko Putro Wiyoko S. (2010: 238) 
 
Ketentuan : 
Rerata skor ideal ( Xi) =     (   skor maksimal ideal + skor minimal ideal). 
Simpangan baku skor ideal (SBi) =     (skor maksimal ideal – skor minimal 
ideal) 
X ideal = Skor empiris. 
 
Pencarian skor rerata atau mean penilaian terhadap produk dapat 
diperoleh melalui rumus sebagai berikut: 
X  =  
Keterangan : 
X =  Skor rata rata 
∑ X  = Jumlah skor 












HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Analisis awal diperlukan untuk mendapatkan gambaran tentang 
pengembangan media. Analisis tersebut meliputi: (a) analisis kebutuhan, (b) 
analisis pembelajaran, (c) analisis pebelajar dan konteks, (d) tujuan umum dan 
khusus, (e) mengembangkan instrumen assessment, (f) mengembangkan 
strategi pembelajaran, (g) mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran, 
(h) melakukan evaluasi formatif 
1. Analisis kebutuhan 
Penelitian pendahuluan dilakukan sebagai dasar pengembangan dan 
gambaran tentang tindakan yang akan diambil. Penelitian pendahuluan 
dilaksanakan pada tanggal 4 September 2012 pada pembelajaran IPA di kelas 
IV SDN Pundung. Pada penelitian pendahuluan, ditemukan beberapa masalah 
sebagai berikut: 
a. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik, mudah 
digunakan dan dapat menyampiakan pesan dengan baik. 
b. Komputer dan perangkat lunak yang menyertainya belum dimanfaatkan 
secara maksimal sebagai media pembelajaran. 
c. Belum dikembangkannya media pembelajaran interaktif dengan 
memanfaatkan aplikasi Power Point 
Berdasarkan analisis tersebut, peneliti akan mengembangkan aplikasi Power 
Point sebagai media berbasis komputer model tutorial dengan materi 





2. Analisis pembelajaran 
Diketahui bahwa kerja sistem organ pencernaan manusia tidak dapat 
diamati secara langsung, sedangkan siswa membutuhkan gambaran nyata 
tentang cara kerja sistem organ tersebut. Fitur yang ada pada Microsoft Power 
Point dapat membantu dalam memberikan gambaran nyata tentang kerja 
sistem organ pencernaan dengan tampilan gambar dan video atau animasi. 
3. Analisis pebelajar dan konteks. 
Siswa kelas IV SDN Pundung telah mamiliki ketrampilan dalam 
mengoperasikan Komputer. Keterangan ini didapat dari hasil wawancara 
dengan guru TIK di SDN Pundung. Atas dasar ini, akan dikembangan media 
berbasis ICT. Pengembangan media mengacu pada model tutorial yang pada 
dasarnya mengikuti pembelajaran berprogram tipe branching dimana 
informasi/materi pelajaran disajikan dalam unit unit kecil yang kemudian 
disusul dengan pertanyaan. 
4. Tujuan umum dan khusus. 
Tujuan dari media ini adalah untuk meningkatkan penguasaan 
pengetahuan para siswa tentang materi sistem pencernaan pada manusia dan 
meningkatkan kemampuan siswa tentang cara belajar mandiri. Secara umum 
tujuan program adalah mengidentifikasi fungsi organ pencernaan manusia. Tujuan 
ini didasarkan pada kompetensi dasar yang ditentukan dalam kurikulum. Dengan 
pengemasan media yang menarik dan mudah dalam penggunaan diharapkan 





kepada siswa khususnya pada pembelajaran IPA dan dapat mencapai indikator 
pembelajaran yang telah ditentukan. 
5. Mengembangkan instrumen assessment 
Instrumen yang digunakan untuk menilai media adalah angket. Angket 
yang diisi responden digunakan sebagai dasar pijakan revisi produk yang 
dikembangkan. Angket evaluasi kelayakan media yang dikembangkan terdiri 
dari aspek tampilan dan content. Aspek tampilan merupakan penilaian dari 
segi gambar, suara, video, saajian pesan dengan materi serta karakteristik anak 
sedangkan content penilaian dari segi informasi yang dapat diperoleh dari 
media tersebut yang meliputi kesesuaian dengan tujuan yang harus dicapai, 
kesederhaan bahasa, unsur desain pesan, pengorganisasian bahan, petunjuk 
cara penggunaan. Pada tahap uji validasi produk, aspek tampilan dinilai oleh 
ahli media sedangkan aspek content dinilai oleh ahli materi. 
6. Mengembangkan strategi pembelajaran 
Komputer sebagai salah satu media pembelajaran belum dimanfaafkan 
secara maksimal di SDN Pundung. Padahal jika dimanfaatkan sebagai media 
akan membantu guru dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Salah satu 
cara adalah dengan menyusun sebuah media dan bahan ajar berbasis 
multimedia. Multimedia akan membantu siswa belajar secara efektif karena 
dapat menggabungan berbagai macam media (teks, gambar, audio, video, 
animasi) secara utuh, terintegrasi, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Microsoft Power Point dapat direkayasa menjadi sebuah media pembelajaran 





tutorial adalah siswa dapat belajar secara mandiri, tidak tergantung pada guru 
serta dapat memulai belajar kapan saja dan dapat mengakhiri sesuai 
keinginannya. Sebagai langkah awal dalam munyusun media dengn model 
tutorial adalah membuat storyboard beserta dengan diagram alurnya 
(flowchart). Pembuatan storyboard dalam media berbasis komputer model 
tutorial berfungsi sebagai rancangan awal dari media itu sendiri. 
7. Mengembangkan dan Memilih Bahan Pembelajaran 
Pengembangan materi disesuaikan dengan kompetensi yang ada, 
dikemas sederhana dengan pengorganisasian yang baik. Untuk bahan 
pembelajaran pengembang memilih materi pencernaan pada manusia dengan 
alasan bawasanya sistem pencernaan pada manusia tidak dapat diamati secara 
langsung. Kelebihan yang dimiliki Power Point dapat menampilkan video 
pada slide sehingga dapat diamati secara langsung oleh siswa. Materi disusun 
dalam unit-unit kecil yang disajikan dalam slide-slide yang saling terintegrasi 
dalm suatu program. Pola hubungan antar slide menggunakan pola tipe 
branching. Sebagai pertimbangan teknis pengembang melakukan uji validasi 
terhadap ahli media dan ahli materi. 
a. Ahli Media 
Ahli media menilai media dari aspek tampilan. Penilaian dari ahli 
media ini akan dijadikan acuan untuk merevisi produk sebelum dilakukan 
uji coba lapangan. Ahli media yang menjadi validator pada penelitian ini 
adalah Isniatun Munawaroh, M.Pd. Beliau adalah dosen Program Studi 





Universitas Negeri Yogyakarta. Pelaksanaan dilaksanakan pada tanggal 5 
dan 21 Mei 2013 bertempat di ruang Jurusan Kurikulum dan Teknologi 
Pendidikan. 
Data validasi didapat dengan cara memberikan angket yang 
mencakup aspek tampilan. Ahli media mencoba produk yang 
dikembangkan dan memberikan masukan berupa komentar dan saran 
kepada pengembang yang nantinya akan digunakan sebagai pedoman 
untuk melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. 
1) Data penilaian ahli media tahap I terhadap kualitas produk yang 
dikembangkan. 
Penilaian aspek tampilan bertujuan untuk mengetahui 
bagaimana penilaian ahli media terhadap berbagai macam hal yang 
menyangkut tampilan dari produk media pembelajaran materi 
pencernaan pada manusia. Dengan berpedoman pada penilaian aspek 
tampilan ini, pengembang akan mengetahui apakah perlu atau tidak 
untuk dilakukan revisi. 
a) Hasil Penilaian 
Setelah ahli media mencoba produk, ahli media belum bersedia 
memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan. Ahli 
media hanya memberikan komentar dan saran. Menurut ahli media 
masih banyak yang harus diperbaiki, dengan kata lain media yang 






b) Komentar dan Saran Revisi Ahli Media 
Setelah menilai produk produk media pembelajaran materi 
pencernaan pada manusia, ahli media memberikan komentar dan saran 
sebagai berikut: 
(1) Cover terlalu memonjolkan makanan, bukan materi pencernaan 
(2) Untuk tampilan cover sebaiknya di beri cara penggunaan media 
(3) Tampilan gambar organ sistem pencernaan pada menu utama 
(home) disarankan dihilangkan, kalaupun ingin tetap 
menampilkan gambar sebaiknya informasi teks pada gambar 
dihilangkan. 
(4) Dalam penyampaian materi (informasi) pada slide, sebaiknya 
tampilan teks memuat poin-poin penting materi sedangkan 
keterangan yang lebih detail diterangkan menggunakan suara. 
Menurut ahli media jika otak menerima informasi yang sama 
dalam bentuk yang berbeda, dalam hal ini teks dan suara maka 
sistem kerja otak menjadi lebih berat. 
(5) Untuk video alternatif video yang ditampilkan seharusnya 
berbeda dengan video pada tampilan yang sudah ada. 
(6) Sound pada jawaban salah sebaiknya diganti dengan kata kata 
yang tidak mengandung unsur agama. 






(8) Nilai yang ditampilkan pada setiap nomer sebaiknya diakumulasi 
dan ditampilkan pada akhir evaluasi ketika siswa selesai 
mengerjakan semua soal. 
(9) Untuk siswa yang belum memenuhi standar nilai yang ditentukan, 
disarankan untuk kembali belajar dan mendalami materi 
sedangkan bagi siswa yang telah memenuhi standar nilai maka 
boleh menyudahi pembelajaran. 
Berdasarkan data di atas maka pengembang melakukan revisi 
sesuai dengan saran dari ahli media. Berikut realisasi revisi produk 
menurut saran ahli media pada konsultasi tahap pertama: 
(1) Cover terlalu memonjolkan makanan bukan materi pencernaan. 
Dengan saran tersebut maka pengembang merubah tampilan 
cover. Sesuai dengan tema yang diambil yaitu tentang rekreasi di 
taman, pengembang mengganti tampilan warna cover dengan 
dominasi warna hijau. 
         
  
 






(2) Untuk tampilan cover sebaiknya di beri cara penggunaan media. 
Sesuai dengan sasaran pengguna yaitu anak Sekolah dasar maka 
untuk informasi tampilan spesifikasi software dan hardware 
kurang dibutuhkan siswa. Menurut ahli yang lebih dibutuhkan 
adalah informasi bagaimana cara menggunakan CD pembelajaran 
tersebut. 
        
 
Gambar 3. Tampilan Cover  belakang 
(3) Tampilan gambar organ sistem pencernaan di menu utama (home) 
disarankan dihilangkan, dan kalau ingin tetap menampilkan 
gambar sebaiknya informasi teks pada gambar dihilangkan. 
 
        
  














(4) Untuk video alternatif, video yang ditampilkan seharusnya 
berbeda dengan video pada tampilan yang sudah ada. Semula 
video yang ditampilkan pada file dan di luar file (alternatif video) 







Gambar 5. Tampilan Video 
(5) Untuk tampilan background pada evaluasi dibuat sederhana dan 
lebih tegas. Nilai yang ditampilkan pada setiap nomor sebaiknya 
diakumulasi dan ditampilkan pada akhir evaluasi ketika siswa 
selesai mengerjakan semua soal. 
Sebelum 
Sesudah 
Video link B Video link A 






      
 
 
Gambar 6. Tampilan Soal 
(6) Untuk siswa yang kurang memenuhi standar nilai, disarankan 
untuk kembali berlatih dan mendalami materi dan untuk siswa 




















2) Data penilaian ahli media tahap II terhadap kualitas produk yang 
dikembangkan. 
a) Hasil Penilaian 
Setelah dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran ahli 
media pada tahap satu maka dilakukan konsultasi tahap kedua. Setelah 
diadakan perbaikan sesuai dengan saran ahli media terjadi perubahan 
kreteria kelayakan media. Berikut hasil penilaian pada konsultasi 
tahap kedua. Data hasil penilaian aspek tampilan dapat dilihat pada 
tabel 6. 
Tabel 6. Data Hasil Penilaian Ahli Media Terhadap Aspek Tampilan 
No.  Indikator Skor Kriteria 
1 Kesesuaian gambar dengan 
materi 
4 Baik 
2 Kekontrasan gambar 4 Baik 
3 Pemilihan warna 3 Cukup 
4 Kejelasan suara 4 Baik 
5 Kesesuaian pemilihan suara 4 Baik 
6 Pemilihan huruf 4 Baik 
7 Kekontrasan huruf 4 Baik 
8 Kesesuaian video dengan materi 5 Sangat baik 
9 Kualitas video 4 Baik 
10 Proporsi penyajian teks 4 Baik 
Jumlah 40  
Rata rata skor 4,0 Baik 
 
Pada tabel 6 di atas adalah hasil penilaian ahli materi terhadap 
aspek tampilan, diketahui jumlah skor 40 dan rata-rata skor 4,0. Maka 








b) Komentar dan Saran Revisi Ahli Media 
Setelah menilai produk produk media pembelajaran materi 
pencernaan pada manusia, ahli media memberikan saran sebagai 
berikut:  
(1) Tujuan Pembelajaran dihapus karena sudah ada indikator 
(2) Navigasi Play Stop dipisahkan 
Berdasarkan data di atas maka pengembang melakukan revisi 
sesuai dengan saran dari ahli media. Berikut realisasi revisi produk 
menurut saran ahli media. 
(1) Tujuan Pembelajaran dihapus karena sudah ada indikator 
   
 
 
Gambar 8. Tampilan Indikator  
(2) Navigasi Play Stop dipisahkan 
                        
 
 










Setelah melakukan penilaian tahap ketiga ini ahli media sudah 
tidak memberikan komentar dan saran, karena ahli media merasa 
bahwa media ini sudah layak diujicobakan. 
b. Ahli Materi 
Ahli materi menilai media dari aspek content. Penilaian dari ahli 
materi ini akan dijadikan acuan untuk merevisi produk sebelum dilakukan 
uji coba lapangan. Ahli materi yang menjadi validator pada penelitian ini 
adalah Dr. Pratiwi Wijiastuti, M.Pd. Beliau adalah dosen Program Studi 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan Prasekolah dan 
Sekolad Dasar, Universitas Negeri Yogyakarta. Pelaksanaan dilaksanakan 
pada tanggal 22 dan 24 Mei 2013 bertempat di ruang Jurusan Pendidikan 
Prasekolah dan Sekolah Dasar. 
Data validasi didapat dengan cara memberikan angket yang 
mencakup aspek content. Ahli materi mencoba produk yang 
dikembangkan dan memberikan masukan berupa komentar dan saran 
kepada pengembang yang nantinya akan digunakan sebagai pedoman 
untuk melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan. 
1) Data penilaian ahli materi tahap I terhadap kualitas produk yang 
dikembangkan. 
Penilaian aspek Content bertujuan untuk mengetahui bagaimana 
penilaian ahli materi terhadap berbagai macam hal yang menyangkut 
pengemasan materi pada produk media pembelajaran materi pencernaan 





pengembang akan mengetahui apakah perlu atau tidak untuk dilakukan 
revisi. 
a) Hasil Penilaian 
Setelah ahli media mencoba produk, ahli media memberikan 
penilaian terhadap media yang dikembangkan. Ahli materi penilaian 
terhadap media dari aspek content. Data hasil penilaian aspek Content 
dapat dilihat pada tabel 7. 
Tabel 7. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Aspek Content 
No.  Indikator Skor Kriteria 
1 Kesesuaian SK dan KD 4 Baik 
2 Pengembangan indikator 2 Kurang Baik 
3 Kesesuaian latihan/tes dengan 
indikator 
3 Cukup Baik 
4 Kejelasan bahasa yang 
digunakan 
3 Cukup Baik 
5 Kesesuaian bahasa dengan 
dengan sasaran pengguna 
3 Cukup Baik 
6 Kejelasan informasi pada 
ilustrasi gambar 
4 Baik 
7 Kejelasan informasi pada 
ilustrasi video 
4 Baik 
8 Struktur organisasi/urutan isi 
materi 
4 Baik 
9 Kejelasan isi materi 2 Kurang Baik 
10 Kejelasan petunjuk pemakaian 3  
Jumlah 32  
Rata rata skor 3,2 Cukup 
 
Pada tabel 7 di atas adalah hasil penilaian ahli materi terhadap 
aspek tampilan, diketahui jumlah skor 32 dan rata-rata skor 3,2. Maka 
apabila dikonversikan kedalam data kualitatif termasuk dalam 






b) Komentar dan Saran Revisi Ahli Materi 
Setelah menilai produk media pembelajaran materi pencernaan 
pada manusia, ahli materi memberikan komentar dan saran sebagai 
berikut:  
(1) Gambar usus halus agar diperjelas 
(2) Indikator kurang operasional 
(3) Materi pada menu sistem pencernaan mulut diganti rongga mulut 
dan gerak peristaltik dibetulkan 
(4) Fungsi pepsin, rennin dan lipase diperjelas 
(5) Fungsi lidah dan ludah diperjelas 
(6) Soal no 3 pernyataan gula diganti zat gula 
(7) Soal no 4 jawaban tidak tepat, agar diperjelas dengan keterangan. 
(8) Soal no 5 jawaban yang benar menyerap air 
(9) Soal no 9 ditambah apendiks 
Berdasarkan data di atas maka pengembang melakukan revisi 
sesuai dengan saran dari ahli media. Berikut realisasi revisi produk 
menurut saran ahli media pada konsultasi tahap pertama: 
(1) Gambar usus halus agar diperjelas 
Untuk komputer dengan VGA yang bagus sudah dapat terlihat 
namun untuk mengantisipasi resolusi monitor yang kurang bagus 
maka gambar usus halus yang bergaris orange diganti bergaris hitam 





                                        
    
Gambar 10. Tampilan Usus Halus  
(2) Indikator kurang operasional 
Indikator yang sebelumnya 
Siswa dapat mengetahui organ pencernaan pada manusia 
Siswa dapat mengetahui fungsi organ pencernaan manusia 




Menyebutkan organ pencernaan pada manusia  
Menjelaskan fungsi organ pencernaan  
Menyebutkan enzim-enzim pencernaan  
Menjelaskan fungsi enzim-enzim pencernaan  
 
      
 
 









(3) Materi pada menu sistem pencernaan suara mulut diganti rongga 
mulut dan gerak peristaltik dibetulkan berikut dengan penjelasan 
narator 
(4) Sound penjelasan fungsi pepsin, renin dan lipase diperjelas 
Penjelasan fungsi pepsin, rennin dan lipase yang awalnya “ 
pepsin berfungsi memecah protein, renin berfungsi memecah protein 
susu, lipase berfungsi memecah lemak diganti pepsin berfungsi 
mengubah protein menjadi pepton, renin berfungsi mengubah 
kaseinogen menjadi kasein (protein susu), lipase berfungsi mengubah 
lemak menjadi asam lemak” 
(5) Sound fungsi lidah dan ludah diperjelas 
Penjelasan fungsi lidah yang awalnya “ lidah berfungsi untuk 
mengatur makanan” diganti “lidah berfungsi mengatur letak 
makanan”. Untuk ludah, suara “maltosa atau gula” diganti “maltosa 
atau zat gula” 
(6) Soal no 3 pernyataan gula diganti zat gula. 




Gambar 12.  Soal No 3 
 






(7) Soal no 4 jawaban tidak tepat, agar diperjelas dengan keterangan.  
          
 
 
Gambar 13.  Pilihan Jawaban No 4 
(8) Soal no 5 jawaban yang benar menyerap air. 




Gambar 14.  Pilihan Jawaban No 5  






Gambar 15.  Soal No 9 








Agar lebih spesifik maka usus buntu 






2) Data penilaian ahli materi tahap II terhadap kualitas produk yang 
dikembangkan. 
a) Hasil Penilaian 
Setelah dilakukan revisi sesuai dengan komentar dan saran ahli 
media pada tahap satu, maka dilakukan konsultasi tahap kedua. Hal ini 
dilakukan untuk menilai perbaikan yang telah dilakukan pengembang 
berdasarkan saran ahli materi. Dari penilaian tahap II terjadi 
peningkatan kreteria kelayakan media. Data hasil penilaian aspek 
Content dapat dilihat pada tabel 8. 
Tabel 8. Data Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Aspek Content 
No.  Indikator Skor Kriteria 
1 Kesesuaian SK dan KD 4 Baik 
2 Pengembangan indikator 3 Cukup 
Baik 
3 Kesesuaian latihan/tes dengan 
indikator 
4 Baik 
4 Kejelasan bahasa yang digunakan 4 Baik 
5 Kesesuaian bahasa dengan dengan 
sasaran pengguna 
4 Baik 








8 Struktur organisasi/urutan isi materi 4 Baik 
9 Kejelasan isi materi 4 Baik 
10 Kejelasan petunjuk pemakaian 4 Baik 
Jumlah 41  
Rata rata skor 4,1 Baik 
 
Pada tabel 8 di atas adalah hasil penilaian ahli materi terhadap 
aspek tampilan, diketahui jumlah skor 41 dan rata-rata skor 4,1. Maka 
apabila dikonversikan kedalam data kualitatif termasuk dalam 





materi sudah tidak memberikan komentar dan saran, karena ahli 
materi merasa bahwa media ini sudah layak diujicobakan tanpa revisi. 
Setelah melakukan penilaian tahap kedua ini ahli materi sudah tidak 
memberikan komentar dan saran, karena ahli materi merasa bahwa 
media ini sudah layak diujicobakan tanpa adanya revisi. 
8. Evaluasi formatif. 
Merancang dan melakukan evaluasi formatif, yaitu evaluasi yang 
dilaksanakan oleh pengembang mengenai produk dikembangkan. 
a. Uji coba bahan secara perorangan (one-to-one trying out). 
Uji coba perorangan ini dilakukan untuk memperoleh masukan 
awal tentang produk media yang telah dikembangkan. Uji coba perorangan 
dilaksanakan pada tanggal 28 Mei 2013. Uji coba perorangan dilakukan 
kepada 3 siswa kelas 5 SDN Pundung Imogiri Bantul dengan kriteria anak 
berkemampuan tinggi 1 orang, kemempuan sedang 1 orang dan 
kemampuan rendah 1 orang. Pengujian dilakukan di Lab. Komputer 
dengan langkah langkah sebagai berikut: 
1. Guru memanggil 3 orang siswa sebagai responden untuk mencoba 
media yang dikembangkan. 
2. Siswa masuk lab. komputer dan mencoba media dengan 
didampingi pengembang. 
3. Guru menjelaskan tujuan pengembang melakukan penelitian 
4. Setelah selesai menggunakan media, responden mengisi angket 





5. Setelah melihat sepintas tentang penilaian responden, Pengembang 
melakukan wawancara untuk mengetahui kendala-kendalala yang 
dialami siswa serta untuk mengetahui penilaian responden. 
1) Hasil Penilaian 
Data hasil uji coba perorangan didapat dari angket yang diberikan 
kepada siswa. Data penilaian tersebut dapat dilihat pada tabel 9. 
Tabel 9. Data Hasil Uji Coba bahan secara perorangan. 





1 Ketertarikan anak terhadap 
gambar yang ada pada media 
4 4 4 4 Baik 
2 Ketertarikan anak terhadap 
video, yang ada pada media 
5 5 5 5 Sangat 
Baik 
3 Ketertarikan anak pada  materi 
yang disuguhkan dalam media 
4 3 4 3,6 Baik 
4 Pemahaman anak terhadap 
pesan teks 
4 4 3 3,6 Baik 
5 Pemahaman anak terhadap 
pesan gambar 
4 4 4 4 Baik 
6 Pemahaman anak terhadap 
pesan video 
3 4 5 4 Baik 
7 Kemudahan anak dalam 
mengartikan tombol 
4 5 3 4 Baik 
8 Kemudahan anak dalam 
menggunakan tombol 
4 5 4 4,3 Sangat 
Baik 
9 Kemudahan anak dalam 
memahami  petunjuk 
pemakaian 
4 3 4 3,6 Baik 
10 Kemudahan anak dalam 
memilih materi 
5 4 3 4 Baik 
Jumlah Total 41 41 39 39,7  
Rata-rata Skor 3,97 Baik 
 
Pada tabel 9 di atas adalah hasil penilaian siswa pada uji coba 
prototipe bahan secara perorangan terhadap media, diketahui rata-rata skor 





kualitatif termasuk dalam kategori “Baik”. Dengan demikian media dapat 
dilanjutkan dalam tahap pengujian keompok kecil karena telah memiliki 
kriteria kelayakan “Baik”. 
2) Hasil Data Observasi Uji Coba  Perorangan (one-to-one trying out) 
Hasil pengamatan pengembang pada saat siswa menggunakan media 
interaktif materi pencernaan pada manusia antara lain: 
a) Media interaktif materi pencernaan pada manusia mampu menarik 
untuk mempelajari materi dan menggunakan media. Pada awalnya 
siswa malu dan ragu untuk menggunakan media tetapi ketika salah 
satu telah menggunakan siswa lain berebut untuk mencoba media 
interaktif materi pencernaan pada manusia. 
b) Memotivasi siswa untuk belajar dan mendapatkan nilai yang lebih 
baik. Terbukti dengan siswa yang mencoba media berulang untuk 
mendapatkan nilai yang lebih baik. 
c) Pada uji coba  bahan secara perorangan tidak ditemukan kendala atau 
kesaahan yang fatal. Kendala yang dialami siswa adalah kurang bisa 
mengoperasikan media, informasi kurang terserap dengan baik dan 
materi kurang menarik. 
3)  Revisi 
Secara keseluruhan responden memberikan apresiasi yang baik 
terhadap media yang dikembangkan. Hal ini dapat dilihat dari rata-rata 
skor yang diperoleh yaitu 3,97 yang jika dikonversikan dalan kualitatif 





adanya kesalahan fatal dalam media, peneliti  menyimpulkan bahwa media 
telah layak untuk diujikan pada tahap selanjutnya yaitu uji coba kelompok 
kecil dengan melibatkan lebih banyak responden. 
b. Uji Coba Kelompok Kecil (small group tryout). 
Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggal 29 Mei 2013. 
Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada 6 siswa kelas 5 SDN Pundung 
Imogiri Bantul dengan kriteria anak berkemampuan tinggi 2 orang, 
kemempuan sedang 2 orang dan kemampuan rendah 2 orang. Pemilihan 
responden dilakuklan dengan memilih 3 orang siswa perempuan dengan 
kemampuan berbeda dan 3 siswa laki-laki dengan kemampuan berbeda 
pula. Pengujian dilakukan di Lab. Komputer dengan langkah langkah 
sebagai berikut: 
1. Guru memanggil 6 orang siswa sebagai responden untuk mencoba 
media yang dikembangkan. 
2. Siswa masuk lab. komputer dan mencoba media dengan 
didampingi pengembang. 
3. Guru menjelaskan tujuan pengembang melakukan penelitian 
4. Setelah selesai menggunakan media, 6 responden mengisi angket 
yang telah disediakan pengembang. 
1) Hasil Penilaian 
Hasil uji coba kelompok kecil ini dipakai untuk melakukan revisi 
produk atau rancangan ketika kriteria media tidak terpenuhi. Data hasil uji 





Tabel 10. Data Hasil Uji Coba Kelompok Kecil  
No Indikator Kemampuan Rata-
rata 
Kriteria 
  Tgi Sdg Rdh  
1 Ketertarikan 
anak terhadap 
gambar yang ada 
pada media 




video, yang ada 
pada media 
5 5 4 4 3 5 4.33 Sangat 
baik 
3 Ketertarikan 




5 4 5 4 3 4 4.17 Baik 
4 Pemahaman anak 
terhadap pesan 
teks 
4 4 5 5 4 5 4.50 Sangat 
baik 
5 Pemahaman anak 
terhadap pesan 
gambar 
5 4 5 5 3 4 4.33 Sangat 
baik 
6 Pemahaman anak 
terhadap pesan 
video 
4 4 4 5 4 5 4.33 Sangat 
baik 




5 5 5 4 4 4 4.50 Sangat 
baik 




5 4 4 4 4 4 4.17 Baik 





5 5 4 4 3 4 4.17 Baik 
10 Kemudahan anak 
dalam memilih 
materi 
4 4 5 4 4 5 4.33 Sangat 
baik 
Jumlah 47 43 46 44 36 45 43.5  







Pada tabel 10 adalah hasil penilaian siswa pada uji coba prototipe 
bahan secara perorangan terhadap media, diketahui jumlah skor total 261 
dan rata-rata skor 4,35. Apabila data kuantitatif tersebut dikonversikan 
kedalam data kualitatif termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Dengan 
demikian media dapat dilanjutkan dalam tahap pengujian lapangan karena 
telah memiliki kriteria kelayakan “Baik”. 
2) Hasil Data Observasi Uji coba kelompok kecil (small group tryout)). 
Hasil pengamatan pengembang pada saat siswa menggunakan media 
interaktif materi pencernaan pada manusia ketika uji coba kelompok kecil 
antara lain: 
a) Media interaktif materi pencernaan pada manusia mampu menarik 
untuk mempelajari materi dan menggunakan media. Pada ujucoba 
prototipe siswa malu dan ragu untuk menggunakan media namun pada 
uji coba kelompok kecil siswa sudah tidak malu dan canggung dalam 
menggunakan media. Hal ini karena telah diberitahu tentang isi dan 
cara penggunaan media oleh siswa yang telah mencoba pada uji coba 
sebelumnya.  
b) Memotivasi siswa untuk belajar. Dengan pengemasan materi yang 
disertai gambar, video dan suara dapat memberikan pengalaman yang 
berbeda kepada siswa. 







3)  Revisi 
Dari emam responden yang dimint untuk menilai media, secara 
umum memberikan penilaian “baik” terhadap media yang dikembangkan. 
Hal ini dapat dilihat dari rata-rata skor yang diperoleh yaitu 4,35 yang jika 
dikonversikan dalan kualitatif maka memiliki kriteria “Sangat Baik”. 
Berdasarkan data tersebut serta tidak adanya kesalahan fatal dalam media, 
peneliti  menyimpulkan bahwa media telah layak. Dengan predikat layak 
pada media peneliti memutuskan untuk mengujikan media pada tahap 
selanjutnya yaitu uji coba lapangan. 
c. Uji Coba Kelompok Besar 
Uji coba kelompok besar dilaksanakan pada tanggal 30. Mei 2013. 
Uji coba lapangan ini yang melibatkan subjek sebanyak 28 siswa kelas 5 
SDN Pundung Imogiri Bantul. Pengujian dilakukan di Lab. Komputer 
dengan langkah langkah sebagai berikut: 
1. Guru menjelaskan tujuan pengembang melakukan penelitian 
2. Siswa masuk lab. komputer dan mencoba media dengan didampingi 
guru dan pengembang. Karena keterbatasan sarana yang ada maka 
siswa mencoba media secara bergantian 
3. Setelah selesai menggunakan media, responden mengisi angket yang 
telah disediakan pengembang. 
1) Hasil Penilaian 
Hasil uji coba lapangan ini dipakai untuk melakukan revisi produk 
atau rancangan. Data penilaian responden pada uji coba kelompok besar 





Tabel 11. Data Hasil Uji Coba Kelompok Besar 
No Indikator Jumlah Rata rata Kriteria 
1 Ketertarikan anak terhadap 
gambar yang ada pada media 
127 4,53 Sangat Baik 
2 Ketertarikan anak terhadap 
video, yang ada pada media 
119 4,25 Sangat Baik 
3 Ketertarikan anak pada  
materi yang disuguhkan 
dalam media 
117 4,17 Baik 
4 Pemahaman anah terhadap 
pesan teks 
115 4,10 Baik 
5 Pemahaman anah terhadap 
pesan gambar 
120 4,38 Sangat Baik 
6 Pemahaman anah terhadap 
pesan video 
118 4,21 Baik 
7 Kemudahan anak dalam 
mengartikan tombol 
119 4,25 Baik 
8 Kemudahan anak dalam 
menggunakan tombol 
119 4,25 Sangat Baik 
9 Kemudahan anak dalam 
memahami  petunjuk 
pemakaian 
118 4,21 Sangat Baik 
10 Kemudahan anak dalam 
memilih materi 
116 4,14 Baik 
Jumlah Total 1183 42,42  
Rata rata Skor 4,24 Sangat Baik 
 
Pada tabel 11 di atas adalah hasil penilaian siswa pada uji coba 
lapangan terhadap media, diketahui jumlah skor total 1183 dan rata-rata 
skor 4,24. Apabila data kuantitatif tersebut dikonversikan kedalam data 
kualitatif termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Dengan demikian 
media yang dikembangkan memiliki kelayakan yang sangat baik. 
2) Hasil Data Observasi Uji Coba Kelompok Besar 
Hasil pengamatan pengembang pada saat siswa menggunakan media 





uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Hasil pengamatan antara 
lain antara lain: 
a) Antusiasme siswa untuk menggunakan dan mempelajari materi 
yang ada di dalam media cukup besar. Antusiasme siswa terlihat 
ketika salah satu teman mencoba media, mereka selalu 
berkerumun dan tidak sabar ingin segera mencoba. Namun 
demikian uji coba dapat berjalan lancer karena telah diatus sesuai 
presensi siswa. 
b) Pada uji coba kolompok besar tidak ditemukan kendala atau 
kesaahan yang fatal hanya saja terkendala dengan jumlah 
komputer yang tersedia. Pada awal observasi terdapat sebanyak 
12 komputer namun kareana suatu hal komputer yang dapat 
dioperasikan hanya 4. Peneliti mensiasati dengan bantuan note 
book sebanyak 2 buah seingga menjadi 6. 
3)  Revisi 
Rata rata skor yang diperoleh pada uki coba kelompok besar adalah 
4,35,  jika dikonversikan dalam kualitatif maka memiliki kriteria “Sangat 
Baik”. Dengan kriteria kelayakan “Sangat Baik” dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran interaktif materi pencernaan pada manusia 
telah layak dan lulus tahap uji coba kelompok besar. Kelayakan media ini 
dinilai dari kulitas tampilan dan content media. Dengan kulitas tampilan 
dan content yang baik dapat menarik perhatian siswa, mudah dalam 






1. Analisis kebutuhan 
Obsevasi pada tanggal 4 September 2012 pada pembelajaran IPA 
materi pencernaan pada manusia. Pada proses pembelajaran guru menjelaskan 
organ pencernaan dengan menggunakan gambar dua dimensi yang ada di 
dalam buku. Secara umum pembelajaran berjalan dengan baik, namun ketika 
menjelaskan tentang bagaimana sistem pencernaan manusia bekerja, guru 
hanya menjelaskan dengan metode ceramah sehingga siswa kurang memiliki 
gambaran nyata tentang bagaimana makanan bisa dicerna dan pergerakannya 
didalam sistem organ. Siswa memerlukan media yang dapat memberikan 
gambaran yang lebih konkret sehingga materi mudah di cerna siswa. Di sisi 
lain komputer dan perangkat yang meyertainya belum dimanfaatkan dengan 
maksimal sebagai media pembelajaran. Komputer hanya digunakan sebagai 
pelatihan dasar penggunaan komputer dan pembelajaran TIK. 
Mengingat akan kebutuhan siswa tentang media dan tersedianya 
sarana maka peneliti akan mengembangkan sebuah media dengan 
memanfaatkan software Power Point. Power Point akan membantu dalam 
menampilkan semua unsur media seperti teks, gambar, suara bahkan video 
dan animasi sehingga menjadi sebuah media pembelajaran yang menarik. 
Pernyataan ini sesuai dengan pendapat Rusman (2011: 301) yang menyatakan 
bahwa Power Point sebagai media presentasi dapat menampilkan program 






2. Analisis pembelajaran 
Dari data observasi diketahui bahwa pada saat menjelaskan cara kerja 
sistem organ pencernaan, guru menjelaskan dengan menggunakan gambar 
dua dimensi yang ada di dalam buku. Dengan pembelajaran seperti ini, ada 
sebagian siswa yang kurang paham bahkan beberapa siswa asyik dengan 
kegiatannya sendiri. Dengan kata lain siswa kurang tertarik dengan media 
yang digunakan guru. Melihat kenyataan dilapangan peneliti memandang, 
perlu adanya variasi media lain seperti media berbasis komputer. 
Komputer sebagai salah satu perangkat multimedia dapat diprogran 
sedemikian rupa sehingga dapat menjadi sebuah media interaktif yang 
menarik. Pernyataan ini sesuai dengan pendapat Wina Sanjaya (2010: 220), 
beliau mengatakan bahwa “Berbagai perangkat lunak yang menyertai 
komputer dapat dikembangkan sehingga penampilan presentasi menjadi lebih 
baik dan lebih menarik, misalnya Microsoft Power Point yang dikembangkan 
oleh Microsoft inc …”. Fitur insert movie yang ada pada Microsoft Power 
Point dapat digunakan untuk menyisipkan video ke dalam slide. Dengan 
adanya video, dapat membantu dalam memberikan gambaran nyata tentang 
kerja sistem organ pencernaan serta dapat menarik perhatian siswa. 
3. Analisis pebelajar dan konteks 
Pada analisis pebelajar ditemukan bahwa rata-rata usia anak kelas IV 
di SDN pundung adalah 11 tahun, dimana pada masa ini, menurut Piaget 
(Sugihartono, 2007: 109) anak berada pada masa operasional konkret dan 





kehadiran media sangat penting untuk menunjang pembelajaran IPA di kelas 
Sekolah Dasar. Mengingat pada pembelajaran IPA banyak terdapat materi 
yang bersifat abstrak seperti pada materi pencernaan pada manusia, 
keberadaan media merupakan suatu hal yang utama guna mendukung 
tersampainya materi pelajaran. 
Pada tahap analisi konteks pembelajaran, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa dalam pembelajaran IPA materi pencernaan, guru  
menggunakan media gambar. Untuk sebagian siswa media ini dapat 
membantu dalam menyerap materi pencernaan pada manusia namun tidak 
sedikit siswa yang kurang memahami materi karena cara kerja organ 
pencernaan bersifat abstrak. Kenyataan ini mengidikasikan perlunya inovasi 
media pembalajaran yang dapat memberikan pengalaman yang berbeda 
kepada siswa. Untuk memberikan pengalaman yang berbeda kepada siswa, 
dilakukan dengan mengembangkan multimedia berbasis komputer dengan 
tipe tutorial. Informasi/materi pelajaran pada model tutorial disajikan dalam 
unit-unit kecil yang kemudian disusul dengan pertanyaan. Respon siswa 
dianalisis oleh komputer dan diberikan umpan balik. Dengan demikian siswa 
dapat belajar secara mandiri tanpa adanya guru. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Nana Sudjana dan Ahmad Rifai (Wina Sanjaya, 2010: 221) yang 
menyatakan bahwa metode tutorial dalam CAI pada dasarnya mengikuti 
pembelajaran berprogram tipe branching dimana informasi/materi pelajaran 
disajikan dalam unit-unit kecil yang kemudian disusul dengan pertanyaan. 





4. Tujuan umum dan khusus 
Tujuan umum dari media ini adalah untuk meningkatkan penguasaan, 
pengetahuan para siswa tentang materi sistem pencernaan pada manusia dan 
meningkatkan kemampuan siswa tentang cara belajar mandiri yang 
didasarkan pada kompetensi dasar yang ditentukan dalam kurikulum. 
Kompetensi yang tercantum dalam standar isi adalah mengidentifikasi fungsi 
organ pencernaan manusia dan hubungannya dengan makanan dan kesehatan 
Tujuan khusus program merupakan informasi dalam mengembangkan 
butir tes. Sesuai dengan kompetensi dasar yang ada maka indicator yang 
ditentukan pengembang adalah : (1) menyebutkan organ pencernaan pada 
manusia, (2) menjelaskan fungsi organ pencernaan, (3) menyebutkan enzim-
enzim pencernaan, (3) menjelaskan fungsi enzim-enzim pencernaan. 
Pengembangan indikator ini sesuai dengan standar isi yang diterbitkan BNSP 
dari kompetensi dasar “mengidentifikasi fungsi organ pencernaan manusia 
dan hubungannya dengan makanan dan kesehatan”. Kesesuaian indikator 
dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar telah divalidasi oleh ahli 
materi yang dapat dilihat pada lampiran 4. 
5. Mengembangkan instrumen assessment 
Instrumen yang digunakan untuk menilai media adalah angket. Angket 
yang diisi responden digunakan sebagai dasar pijakan revisi produk yang 
dikembangkan. Hal ini sesuai dengan arahan Punaji Setyosari (2012: 223) 
Angket evaluasi kelayakan media yang dikembangkan terdiri dari aspek 





lapangan, dilakukan terlebih dahulu validasi kepada ahli mengenai tampilan 
dan content media 
Validasi tampilan adalah penilaian yang didasarkan pada kualitas 
tampilan media. Sesuai dengan pernyataan Rusman (2011: 334) yang 
menyatakan bahwa dalam mendesain presentasi Power Point yang bersifat 
multimedia, sebaiknya tampilkanlah unsur teks, gambar, video, animasi dan 
suara pada presentasi. Namun penggunaanya harus proporsional, sesuai 
dengan tema, dan jelas dalan penyajian. Dari pernyataan tersebut maka 
dikembangkan menjadi indikator sebagai berikut: (1) proporsi gambar, (2) 
kekontrasan gambar, (3) pemilihan warna, (4) kejelasan suara, (5) kesesuaian 
pemilihan suara, (6) pemilihan huruf, (7) kekontrasan huruf, (8) kesesuaian 
video dengan materi, (9) kualitas video, (10) proporsi penyajian teks 
Validasi content adalah penilaian dari segi informasi yang dapat 
diperoleh dari media tersebut. Sesuai dengan Wina Sanjaya (2010: 151) 
dimana beliau mengemukakan beberapa prinsip dalam mengembangkan 
materi yaitu: (1) kesesuaian dengan tujuan yang harus dicapai pada 
pembelajaran, (2) kesederhanaan bahasa, (3) unsur-unsur desain pesan, 
pengorganisasian bahan dan (4) petunjuk cara penggunaan, maka prinsip-
prinsip tesebut dikembangkan menjadi indikator-indikator yang meliputi: (1) 
kesesuaian SK dan KD, (2) pengembangan indikator, (3) kesesuaian 
latihan/tes dengan indikator, (4) kejelasan bahasa yang digunakan, (5) 
kesesuaian bahasa dengan dengan sasaran pengguna, (6) kejelasan informasi 





struktur organisasi/urutan isi materi, (9) kejelasan isi materi, (10) kejelasan 
petunjuk pemakaian. 
Dari indikator-indikator yang dikembangkan pada dasarnya menilai 
kemenarikan media baik dari segi tampilan maupun content, ketersampaian 
materi ajar dan kemudahan dalam menggunakan media. Dengan berpijak 
pada tiga komponen tersebut pada uji lapangan dikembangkan indikator-
indikator sebagai berikut: (1) ketertarikan anak terhadap gambar yang ada 
pada media, (2) ketertarikan anak terhadap video yang ada pada media, (3) 
ketertarikan anak pada  materi yang disuguhkan dalam media, (4) 
kemampuan memahami pesan teks, (5) kemampuan memahami pesan gambar 
(6)  kemampuan memehami pesan video, (7) kemudahan pengartian tombol, 
(8) kemudahan penggunaan tombol, (9) kejelasan petunjuk pemakaian, (10) 
urutan pengemasan materi. 
6. Mengembangkan strategi pembelajaran 
Anak kelas IV di SDN Pundung telah memiliki keterampilan dalam 
mengoperasikan komputer. Keterampilan ini dapat dijadikan modal awal 
dalam penerapan strategi pembelajaran berbasis komputer dengan model 
tutorial. Dengan menyusun sebuah media dan bahan ajar yang berbasis 
multimedia menjadikan pembelajaran lebih menarik dan efektif. 
Komputer sebagai salah satu perangkat multimedia akan membantu 
siswa belajar secara efektif dengan menggabungkan berbagai macam media 
(teks, gambar, audio, video, animasi) secara utuh, terintegrasi, dan sesuai 





aplikasi berbasis multimedia dikembangkan menjadi sebuah media 
pembelajaran berbasis komputer model tutorial yang menarik. Pernyataan ini 
sesuai dengan pendapat Wina Sanjaya (2010: 220) beliau mengatakan bahwa 
“Berbagai perangkat lunak yang menyertai komputer dapat dikembangkan 
sehingga penampilan presentasi menjadi lebih baik dan lebih menarik, 
misalnya Microsoft Power Point yang dikembangkan oleh Microsoft inc …”. 
7. Mengembangkan dan Memilih Bahan Pembelajaran. 
Sebelum mengembangkan bahan pembelajaran, pengembang 
menyesuaiakan terlebih dahulu antara pengemasan bahan pelajaran dengan 
tujuan yang harus dicapai. Bahan pelajaran dikemas dengan tujuan untuk 
mempermudah siswa dalam belajar. Dengan demikian, pengemasan bahan 
ajar dibuat sederhana dengan memperhatikan bahasa dan bahan ajar yang 
lebih praktis. Bahan pelajaran akan lebih mudah dipahami manakala disusun 
dalam bentuk unit-unit terkecil atau dalam bentuk pokok-pokok bahasan yang 
dikemas secara induktif. Oleh karena itu bahan pelajaran disusun dalam 
bagian-bagian menuju keseluruhan. Hal ini sesuai dengan Wina Sanjaya 
(2010: 151) dimana beliau mengemukakan beberapa prinsip dalam 
mengembangkan materi yaitu: (1) kesesuaian dengan tujuan yang harus 
dicapai pada pembelajaran, (2) kesederhanaan bahasa, (3) unsur-unsur desain 
pesan, pengorganisasian bahan dan (4) petunjuk cara penggunaan. 
Untuk bahan pembelajaran, pengembang memilih materi pencernaan 
pada manusia dengan alasan bawasanya sistem pencernaan pada manusia 





pada slide sehingga dapat diamati secara langsung oleh siswa. Disamping 
dapat menampilkan video, aplikasi ini juga dapat menampilkan suara, teks 
dan gambar. Materi disusun dalam unit-unit kecil yang dilengkapi dengan 
gambar, disajikan dalam slide-slide yang saling terintegrasi dalam suatu 
program. Agar lebih hidup media ditambahkan backsound yang disesuaikan 
dengan kebutuhan. Pernyataan ini sesuai dengan pendapat Rusman (2011: 
301) yang menyatakan bahwa Power Point sebagai media presentasi dapat 
menampilkan program multimedia yang menarik. 
Pada tahap ini pengembang juga melakukan validasi media kepada 
ahli media dan ahli materi. 
a. Validasi Ahli Media 
Ahli media memberikan penilaian untuk tampilan media dengan rata-
rata skor 4,0. Penilaia ini didasarkan pada unsur disain tampilan media yang 
meliputi kualitas tampilan gambar, teks, video, audio serta proporsi penyajian 
pesan. Dengan demikian jika dikonversikan dalam kriteria kelayakan maka 
memiliki predikat “Baik“. Pemberian predikat kelayakan ”Baik” 
mengandung pengertian bahwa media yang dikembangkan telah memiliki 
kualitas tampilan gambar, teks, video, audio serta proporsi penyajian pesan 
yang baik, sehingga dapat diujikan di lapangan. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Rusman (2011: 334) yang menyatakan bahwa dalam mendesain 
presentasi Power Point yang bersifat multimedia, maka tampilkanlah unsur 
teks, gambar, video, animasi dan suara pada presentasi. Namun 





penyajian. Pernyataan ini didukung dengan pendapat ahli yang telah 
menyatakan bahwa media yang dikembangkan telah layak diujicobakan di 
lapangan. 
b. Validasi Ahli Materi 
Ahli materi memberian penilaian content media dengan rata-rata skor 
4,1. Dengan demikian jika dikonversikan dalam kriteria kelayakan maka 
memiliki predikat “Baik“. Penilaian ini didasarkan pada aspek 
pengembangan materi seperti kesesuaian dengan tujuan yang harus dicapai, 
kesederhanaan, unsur-unsur desain pesan, pengorganisasian bahan dan petunjuk cara 
penggunaan. Pemberian predikat kelayakan ”Baik” mengandung pengertian 
bahwa media yang dikembangkan telah memiliki unsur kesesuaian dengan 
tujuan yang harus dicapai pada pembelajaran, kesederhanaan bahasa, unsur-
unsur desain pesan, pengorganisasian bahan dan petunjuk cara penggunaan 
yang jelas sehingga media layak diujikan di lapangan. Dengan kata lain, 
materi yang ada dalam media telah sesuai dengan pertimbangan teknis dalam 
mengemas isi atau materi pelajaran menjadi bahan belajar yang dikemukakan 
Wina Sanjaya (2010: 151) dimana beliau mengemukakan beberapa prinsip 
dalam mengembangkan materi yaitu: (1) kesesuaian dengan tujuan yang 
harus dicapai pada pembelajaran, (2) kesederhanaan bahasa, (3) unsur-unsur 
desain pesan, pengorganisasian bahan dan (4) petunjuk cara penggunaan. 
Kriteria kelayakan ini juga didukung oleh validasi ahli materi yang 






8. Merancang dan melakukan evaluasi formatif. 
Sebelum melakukan evaluasi formatif terhadap produk yang 
dikembangkan,  pengembang melakukan validasi terhadap ahli media dan 
ahli materi. Validasi ini digunakan pengembang sebagai pijakan dalam 
memperbaiki produk media sebelum melakukan evaluasi formatif. 
Pada evaluasi formatif, pengembang menitikberatkan penilaian pada 
indikator kemenarikan media, kemudahan penggunaan dan ketersampaian 
pesan. Penilaian ini didasarkan pada pernyataan Rusman (2011: 301) dimana 
Power Point sebagai media presentasi memiliki kelebihan seperti dapat 
menampilkan program multimedia yang menarik, mudah dalam penggunaan 
dan pesan dapat tersapaikan dengan baik, serta didukung pernyataan Wina 
Sanjaya (2010: 224) tentang pertimbangan pemilihan media seperti 
ketersediaan teknologiya dan kemudahan dalam penggunaannnya 
(Technology), kemampuan menghadirkan komunikasi dua arah atau 
interaktifitas (Interactivity) dan menyangkut pertimbangan aspek kebaruan 
dari media yang dipilih (Novelty) maka kelayakan media dinilai dari 
kemampuan media dalam menyampaikan pesan, kemenarikan serta 
kemudahan dalam penggunaan 
Pada evaluasi ini siswa diberikan angket untuk memberikan pendapat 
mereka tentang media yang telah dikembangkan. Angket terdiri dari 10 
pertanyaan yang mewakili indikator kelayakan media. Hasil dari angket 
digunakan pengembang sebagai dasar dalam perbaikan media. Pengujian 





kelompok kecil dan uji coba lapangan. Pengujian subjek dilakukan untuk 
mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif materi pencernaan pada 
manusia menurut penilaian dari siswa kelas 5 SDN Pundung. 
a. Uji Coba Secara Perorangan 
Dari indikator yang dikembangkan terdapat aspek yang ingin diketahui 
pengembang yaitu bagaimana kelayakan media terhadap pengguna. Kelayakan 
media dilihat dari kemenarikan media, ketersampaian pesan materi dan 
kemudahan dalam penggunaan media. Sebagai pertimbangan awal, 
pengembang mengambil responden secara acak pada siswa berkemampuan 
tinggi, siswa berkemampuan sedang dan siswa berkemampuan rendah. 
1) Uji Coba Perorangan Siswa Berkemampuan Tinggi 
Siswa berkemampuan tinggi memberikan penilaan “sangat baik” 
pada 2 (dua) indikator, penilaian “baik” pada 7 (tujuh) indikator dan 
penilaian “cukup” pada 1 (satu) indikator. Rata-rata skor penilaian 
responden terhadap media yaitu 4,1 sehingga jika dikonversikan dalam 
kriteria kelayakan maka memiliki predikat “Baik“ 
Berdasarkan wawancara yang dilakukan, responden merasa kurang 
memahami pesan video karena hanya melihat satu kali. Responden merasa 
perlu adanya pengulangan untuk melihat dan mendengar penjelasan video. 
Di dalam tampilan menu video telah menu kembali memutar video jika 
siswa menginginkan kembali memutar video. Berdasarkan hasil 
wawancara dengan responden pengembang tidak melakukan perbaikan 





video berulang maka pesan video akan tersampaikan dengan baik. 
Berdasarkan alasan tersebut pengembang merasa tidak perlu melakukan 
perbaikan pada dua indikator tersebut. 
2) Uji Coba Perorangan Siswa Berkemampuan Sedang 
Siswa berkemampuan sedang memberikan penilaan “sangat baik” 
pada 3 (tiga) indikator, penilaian “baik” pada 5 (lima) indikator dan 
penilaian “cukup” pada 2 (satu) indikator. Rata-rata skor penilaian 
responden terhadap media yaitu 4,1 sehingga jika dikonversikan dalam 
kriteria kelayakan maka memiliki predikat “Baik“ 
Berdasarkan wawancara yang dilakukan, pesponden merasa kurang 
tertarik dengan materi yang disuguhkan karena sudah pernah mempelajari 
materi tersebut. Untuk kategori “kemudahan anak dalam memahami  
petunjuk pemakaian” responden belum terbiasa dengan petunjuk yang ada 
sehingga harus membuka kembali menu petunjuk pemakaian. Berdasarkan 
alasan tersebut pengembang merasa tidak perlu melakukan perbaikan pada 
dua indikator tersebut. 
3) Uji Coba Perorangan Siswa Berkemampuan Rendah 
Siswa berkemampuan rendah memberikan penilaan “sangat baik” 
pada 2 (dua) indikator, penilaian “baik” pada 5 (lima) indikator dan 
penilaian “cukup” pada 3 (tiga) indikator. Rata-rata skor penilaian 
responden terhadap media yaitu 3,9 sehingga jika dikonversikan dalam 





Berdasarkan wawancara yang dilakukan, responden merasa bahwa 
media susah untuk dioperasikan, sehingga memberikan penilaian”cukup” 
pada kemudahan dalam memilih materi. Alasan responden adalah tidak 
terbiasa menggunakan portable mouse yang ada pada laptop sehingga 
ketika memilih “tombol” pada slide menu utama, responden merasa 
kesulitan. Untuk pengartian tombol, responden merasa belum terbiasa 
dengan tombol yang ada sehingga perlu melihat kembali petunjuk yang 
ada. Untuk pemahaman teks responden memberikan penilaan “cukup” 
dikarenakan responden kurang minat membaca teks, responden hanya 
mendengarkan keterangan narator. Berdasarkan alasan tersebut 
pengembang merasa tidak perlu melakukan perbaikan pada  indikator-
indikator tersebut. 
Secara keseluruhan hasil penilaian responden terhadap media 
“Baik” sehingga pengembang merasa bahwa media tidak ada kekurangan 
dan tidak perlu diadakan revisi produk. Kriteria kelayakan “Baik” 
mengandung arti bahwa media yang dikembangkan memiliki 
kemenarikan, ketersampaian pesan yang baik serta mudah dalam 
penggunaan. Hal ini sesuai pernyataan Rusman (2011: 301) dimana Power 
Point sebagai media presentasi memiliki kelebihan seperti dapat 
menampilkan program multimedia yang menarik, mudah dalam 
penggunaan dan pesan dapat tersapaikan dengan baik, di sisi lain Wina 
Sanjaya (2010: 224) menguraikan tentang pertimbangan pemilihan media 





(Technology), kemampuan menghadirkan komunikasi dua arah atau 
interaktifitas (Interactivity) dan menyangkut pertimbangan aspek kebaruan 
dari media yang dipilih (Novelty). 
Dari tiga responden yang dipilih responden A mendapat nilai 70, 
responden I mendapat nilai 80 dan responden R mendapat nilai 60. Jika di 
ambil rara-rata maka didapat nilai 70. Hal ini menunjukkan bahwa pesan 
yang disampaikan media dapat dipahami responden. Dengan berpijak pada 
data yang ada, pengembang memutuskan bahwa media yang 
dikembangkan layak untuk diujikan pada tahap uji kelompok kecil. 
b. Uji Coba Kelompok Kecil 
Dari data tabel diketahui skor rata-rata uji kelompok kecil 4,32 
sehingga jika dikonversikan dalam kriteria kelayakan maka memiliki predikat 
“Sangat Baik“. Predikat ini mengandung arti bahwa media yang 
dikembangkan menurut penilaian siswa memiliki standar kelayakan yang 
“Sangat Baik”. 
Penilaian ini dijadikan dasar pengembang dalam mengambil langkah 
selanjutnya. Dalam keputusannya pengembang memutuskan tidak melakukan 
revisi produk karena menganggap bahwa media telah layak untuk diujikan 
pada tahap selanjutnya. Kriteria kelayakan “Sangat Baik” mengandung arti 
bahwa media yang dikembangkan memiliki kemenarikan, ketersampaian 
pesan yang baik serta mudah dalam penggunaan. Hal sesuai pernyataan 
Rusman (2011: 301) dimana Power Point sebagai media presentasi memiliki 





mudah dalam penggunaan dan pesan dapat tersampaikan dengan baik, serta 
didukung pernyataan Wina Sanjaya (2010: 224) tentang pertimbangan 
pemilihan media seperti ketersediaan teknologinya dan kemudahan dalam 
penggunaannnya (Technology), kemampuan menghadirkan komunikasi dua 
arah atau interaktifitas (Interactivity) dan menyangkut pertimbangan aspek 
kebaruan dari media yang dipilih (Novelty). Keputusan ini didukung dengan 
hasil nilai yang didapat siswa pada saat mengerjakan latihan soal. Dari enam 
responden yang dipilih nilai rata-rata yang diperoleh adalah 76,66. Hal ini 
menunjukkan bahwa pesan yang disampaikan media dapat dipahami 
responden. Dengan berpijak pada data yang ada, pengembang memutuskan 
bahwa media yang dikembangkan layak untuk diujikan pada tahap uji 
lapangan. 
c. Uji Coba Kelompok Besar. 
Media pembelajaran interaktif materi pencernaan pada manusia akan 
menarik perhatian siswa jika didukung tampilan dan content yang baik. Fitur 
yang ada pada Power Point dapat menampilkan teks, gambar, suara bahkan 
video dan animasi sehingga menjadi sebuah media pembelajaran yang 
menarik. Informasi-informasi yang akan disajikan dapat dimuat dan diprogram 
sedemikian rupa sehingga anak akan lebih tertarik untuk belajar. 
Penilaan pada tahap uji coba lapangan responden memberikan penilaian 
“sangat baik” dengan rata-rata skor 4,22 dengan demikian jika dikonversikan 
ke dalam data kualitatif maka memiliki kriteria Sangat Baik. Pemberian 





bahwa media yang dikembangkan memiliki kemenarikan, ketersampaian 
pesan yang baik serta mudah dalam penggunaan. Hal ini sesuai pernyataan 
Rusman (2011: 301) dimana Power Point sebagai media presentasi memiliki 
kelebihan dapat menampilkan program multimedia yang menarik, mudah 
dalam penggunaan dan pesan dapat tersapaikan dengan baik. 
Menelisik pernyataan Wina Sanjaya (2010: 224) tentang pertimbangan 
pemilihan media seperti ketersediaan teknologinya dan kemudahan dalam 
penggunaannnya (Technology), kemampuan menghadirkan komunikasi dua 
arah atau interaktifitas (Interactivity) dan menyangkut pertimbangan aspek 
kebaruan dari media yang dipilih (Novelty), maka media Power Point yang 
dikembangkan layak dipilih sebagai media pembelajaran. 
Pada hakikatnya tujuan pembuatan media adalah untuk menarik 
perhatian siswa dengan tampilan yang baik dan penyampaian pesan yang baik 
pula. Media pembelajaran interaktif materi pencernaan pada manusia adalah 
media yang bersifat multimedia, penyampaian pesan dilakukan melaui teks, 
gambar, suara dan video. Dengan demikian perlu pengorganisasian tampilan 
serta content yang baik agar menarik perhatian siswa serta memperjelas 
penyajian pesan. Ketika pesan tersampaikan dengan baik maka dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa pada saat mengerjakan 
latihan soal adalah 76,07. Berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh siswa 
maka dapat disimpulkan bahwa pesan media dapat dipahami siswa. Model 
tutorial mengacu konsep belajar mandiri, dengan demikian kemudahan dalam 





sederhana serta pengorganisasian yang baik akan mempermudah siswa dalam 
memahami petunjuk penggunaan dan bagimana menggunakan media. Hal ini 
sesuai dengan pendapat Rusman (2011: 301) Power Point sebagai media 
mudah dalam penggunaan. 
Secara umum, selama uji coba di lapangan, pengembang tidak 
mengalami hambatan yang berarti. Sebagian besar siswa telah memiliki bekal 
keahlian mengoperasikan komputer hanya saja pada saat uji lapangan sarana 
komputer yang terbatas membuat responden bergantian dalam menggunakan 
media. Walaupun demikian tidak mengurangi antusiasme responden dalam 
menggunakan, mempelajari dan melakukan evaluasi. 
C. Kajian Produk Akhir 
Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 
yang dikembangkan dengan aplikasi Power Point, setelah divalidasi serta 
diujicobakan di lapangan media ini telah memenuhi syarat-syarat sebagai media 
pembelajaran yang layak pada pembelajaran IPA di SDN Pundung. Temuan ini 
sesuai dengan pernyataan Rusman (2011: 301) dimana Power Point sebagai 
media presentasi memiliki kelebihan seperti dapat menampilkan program 
multimedia yang menarik, mudah dalam penggunaan dan pesan dapat tersapaikan 
dengan baik. Di sisi lain Wina Sanjaya (2010: 224) menguraikan tentang 
pertimbangan pemilihan media seperti ketersediaan teknologinya dan kemudahan 
dalam penggunaannnya (Technology), kemampuan menghadirkan komunikasi dua 
arah atau interaktifitas (Interactivity) dan menyangkut pertimbangan aspek 





Pundung dapat diketahui bahwa media memiliki kriteria kelayakan “Sangat 
Baik” sehingga layak digunakan pada pembelajaran IPA di SDN Pundung dengan 
asumsi media memiliki kemampuan dalam menyampaikan pesan, kemenarikan 
serta kemudahan dalam penggunaan. 
Media yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : (a) media 
ini bernama “Media Interaktif Sistem Pencernaan Manusia”. Nama ini diambil 
dari isi media tersebut; (b) media sistem pencernaan manusia dalam pembuatanya 
menggunakan aplikasi Power Point; (c) media sistem pencernaan manusia ini 
berlatarkan tema rekreasi dan rumah pohon yang disesuai dengan karakteristik 
anak yaitu bermain dan berpetualang; (d) huruf pada media menggunakan “Arial” 
agar dapat jelas terbaca. Sesuai arahan Rusman (2011: 334) dalam pemilihan 
huruf, harus huruf-huruf yang memiliki karakter jelas dan tegas, hindari jenis 
huruf dekoratif. Arial adalah salah satu jenis huruf yang berkarakter jelas dan 
tegas.; (e) untuk gambar di desain dengan menggunakan menggunakan komputer 
dengan aplikasi Corel Draw X4. Gambar tentang ogan pencernaan dapat diunduh 
di internet, namun perlu kembali diedit agar sesuai dengan background slide dan 
kebutuhan materi. Penggunaan gambar dimaksudkan untuk menambah daya tarik 
presentasi sekaligus memperjelas pesan pembelajaran. Hal ini sesuai dengan 
pernyataan Rusman (2011: 334); (f) audio dalam media sistem pencernaan 
manusia diambil dari beberapa lagu yang seesuai kemudian diedit dengan aplikasi 
Auda City sehingga sesuai kebutuhan. Untuk narasi direkam dengan 
menggunakan fitur perekam suara pada handphone. Hasil rekaman bertipe “amr” 





diedit menggunakan Auda City. Sesuai dengan tipe Media Sistem Pencernaan 
Manusia yaitu stand alone dimana pada pola penyajian ini Power Point dirancang 
khusus untuk pembelajaran individual (Rusman 2011: 301) maka audio dirancang 
untuk menggantikan peran guru dalam menjelaskan materi. Back sound 
ditambahkan agar media terkesan lebih hidup; (g) video dalam media sistem 
pencernaan manusia diunduh melalui internet yang disesuaikan dengan kebutuhan 
materi. Untuk dubbing video menggunakan aplikasi Windows Movie Maker. 
Tujuan penggunaan video dalam media sistem pencernaan manusia adalah untuk 
memperjelas proses pencernaan makanan didalam tubuh manusia (rongga mulut, 
kerongkongan, lambung, usus halus, dan usus besar). Dengan adanya video 
diharapkan dapat memperjelas materi yang diajarkan karena organ pencernaan 
berada di dalam tubuh manusia dan tidak dapat diamati secara langsung; (h) 
media sistem pencernaan manusia dioperasikan secara mandiri. Hal ini sesuai 
dengan pernyataan Rusman ( 2011: 301) dimana stand alone merupakan 
penyajian Power Point dirancang khusus untuk pembelajaran individual; (i) dalam 
standar isi BNSP materi pencernaan pada manusia diajarkan pada kelas 5. Dengan 
demikian Media Sistem Pencernaan Manusia ditujukan untuk pembelajaran siswa 
kelas 5 khususnya di SDN Pundung. 
D. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian pengembangan media pembelajaran materi pencernaan manusia 





1. Media yang dikembangkan hanya dapat digunakan secara individu 
dengan demikian jika sekolah ingin menggunakan media ini, sekolah 
harus memiliki fasilitas komputer yang memadahi. 
2. Desain media yang megadaptasi desain tutorial dimana siswa dibebaskan 
dalam memulai, memilih materi dan mengakhiri pembelajaran menuntut 
pengawasan lebih dari guru agar siswa dapat menyerap informasi dengan 
baik. Hal ini untuk mengantisipasi siswa yang bermain main dengan 
media. 
3. Keterbatasan waktu perijinan menjadikan pengembang menghentikan 
penelitian pada tahap evaluasi formatif yang terdiri atas tiga langkah: (a) 
uji coba  prototipe bahan secara perorangan (one-to-one trying out), (b) 

















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Hasil uji kelayakan media oleh ahli media dan materi mendapat penilaian 
“baik” dan layak diujicobakan dengan rata-rata skor 4,0 dan 4,1. Berdasarkan 
hasil validasi ahli tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 
memiliki kelayakan dari segi tampilan dan content. Pengujian dilanjutkan pada uji 
coba sibjek dengan melibatkan siswa kelas 5 SDN Pundung. Pada uji coba subjek 
responden memberikan penilaian dengan rata-rata skor 4,25. Bardasarkan kriteria 
kelayakan maka media Power Point Materi Pencernaan pada Manusia memiliki 
kriteria kelayakan “Sangat Baik”. Pemberian penilaian “Sangat Baik” yang 
diberikan oleh responden mengandung arti bahwa media yang dikembangkan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan didukung tampilan dan 
conten yang sangat baik sehingga dapat menarik perhatian siswa, mudah dalam 
penggunaan dan dapat menyampaikan pesan dengan baik. 
B. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian telah dinyatakan bahwa media pembelajaran 
sistem pencernaan manusia di SDN Pundung Imogiri Bantul Yogyakarta sudah 
divalidasi oleh ahli dan sangat baik setelah diujicobakan, maka disarankan: 
1. Saran Pemanfaatan 
Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam memanfaatkan produk 





a. Bagi SD, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran pembelajaran 
interaktif sistem pencernaan ini dalam proses pembelajaran, dengan 
begitu proses pembelajaran akan lebih menarik dan bervariasi. 
b. Bagi guru SD, agar dapat memanfaatkan media pembelajaran ini 
sebagai bahan mengajar dalam proses pembelajaran. 
c. Bagi siswa SD, agar bisa memanfaatkan media pembelajaran ini 
sebagai sumber belajar. 
2. Saran Pengembangan Produk dan Peneliti Lanjutan 
Untuk pengembangan produk lanjutan, diajukan saran-saran sebagai 
berikut: 
a. Pengembangan lanjutan perlu dilakukan agar media  pembelajaran 
interaktif sistem pencernaan ini menjadi lebih baik lagi. 
b. Perlu diupayakan kegiatan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui 
tingkat keefektifan media dalam pembelajaran dengan melakukan 
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Lampiran 2. Dokumentasi Pembuatan 
 
             
Proses pembuatan media                
 
                 
 









Lampiran 3. Story Board 
No Diskripsi Visual Audio 







































































































































































































Lampiran 11.  Daftar Siswa Kelas 5 SDN Pundung 
No NAMA 
1 Anisa Fatmawati 
2 Muhammad Revi S 
3 Joni Ridho 
4 Mustofa 
5 Nilam Ninditya P 
6 Agustina Puspita Dewi 
7 Gadisku Puteri Nirwana 
8 Ikhwan Budi S 
9 Wahyu Bayu T 
10 Ifandi Sogmawan 
11 Bambang Raka K 
12 Sriastuti 
13 Aditya Yulian P 
14 Ceresaria Putri M. 
15 Revydo Satria H 
16 Lintang Ayu Utami 
17 Adi Royan N 
18 Peni Issawati 
19 Khoirul Lathisah 
20 Nugroho Saputro 
21 Galuh Hepi C 
22 Ibnu Haryo S 
23 Thomas Kurniawan S.J. 
24 Rizaldi Apri D 
25 Nita Febriani 
26 Rian Rivaldi 
27 Cindi Mutiara I.S 



























































Lampiran 15. Dokumentasi Uji Coba 
Dokumentasi uji coba prototipe secara perorangan 
       
Siswa mempelajari materi   Siswa mengoperasikan media 
 
 
     








Salah seorang siswa menjelaskan 





Dokumentasi uji coba kelompok kecil 
     
Siswa memulai pembelajaran   Siswa mempelajari materi 
 
    














Dokumentasi uji coba lapangan 
    
Siswa memulai pembelajaran    
 
     
















Lampiran 16 Daftar Nilai Siswa 
NAMA Nilai 
Nilam Ninditya P 90 
Joni Ridho 100 
Anisa Fatmawati 80 
Agustina Puspita Dewi 80 
Mustofa 80 
Peni Issawati 90 
Gadisku Puteri Nirwana 90 
Cindi Mutiara I.S 70 
Thomas Kurniawan S.J. 80 
Ifandi Sogmawan 70 
Nita Febriani 90 
Sriastuti 90 
Aditya Yulian P 80 
Ceresaria Putri M. 70 
Rizal Tito P. 70 
Muhammad Revi S 70 
Adi Royan N 90 
Ikhwan Budi S 80 
Lintang Ayu Utami 70 
Nugroho Saputro 60 
Galuh Hepi C 70 
Ibnu Haryo S 60 
Wahyu Bayu T 70 
Khoirul Lathisah 70 
Rizaldi Apri D 80 
Rian Rivaldi 60 
Revydo Satria H 50 
Bambang Raka K 70 
Rata-rata 76.07143 
 
 
 
 
 
 
